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Alpha 
Centauri\ 


KKND 2° 


3D-Beschleuniger im Test + Alles im Griff migdenfneuen Joy&ficks? | III] | l 
‚Spieletips: Forsaken * Frankreich 98 + StarCraft + 0 * Rebelli M la ll 


lles%hört auf 
Bein Kommando, 


Das erste Mystery-Game mit 
deutscher Sprachsteuerung, 


Die CD-Rom gibt's bei den Volksbanken Raiffeisenbanken 
für nur 19.50 DM 


VORFREUDE 


Während der ersten sonnigen Mai- 
wochen herrscht Aufruhr in der PC 
Action-Redaktion. Christian B. und 
Harald sind aufgrund ihres bevorste- 
henden E3-Messebesuchs in Atlanta 
völlig aus dem Häuschen, Herbert 
und Alex streiten sich darum, wer die 
ganze Arbeit machen soll, und Chri- 
stian M. versucht, wieder Ordnung in 
den Laden zu bekommen, und amü- 
siert sich dabei köstlich. 


Harald: GRÖÖÖÖÖHL! GO Bigge 60! 


Christian M.: Also bitte, Herr Fränkel, Contenance. 
Etwas mehr Contenance, ja? Ich hab' das schon befürchtet, daß 

Sie beide wieder total ausflippen, als klar war, daß Sie die Auserwähl- 
ten sind, die dieses Jahr zur E3 nach Atlanta fahren. Aber daß Sie hier 
gleich einen Eistanz aufführen - wir sind doch nicht im Dortmunder 
Westfalenstadion... 


Christian B.: Hehehe, Eistanz, genau! Wiiiir fahren zur Eeeee dreiiii, 
zur Eeeee dreiiiii, uuuunddd haben Spasssss dabei!!! Da gibt's endlich 
die 99er EA Sports-Spiele zu sehen. 


Alex: Ja, ja, ich weiß... bei Ihnen löst allein schon das Wort „EA 
Sports“ verstärkten Speichelfluß aus - wie bei den Pawlovschen Hun- 
den, wenn man ihnen einen leckeren Knochen vor die Nase hält... 


Herbert: An Ihrer Stelle, Herr Fränkel, würde ich mit derartig vorfreu- 
digen Emotionsausbrüchen ein bißchen vorsichtig sein. Sie wissen 
doch noch, was bei Ihrem letzten Trip in die USA passiert ist... 


Alex: <fies grinsend> ...ja, Fränkel. War da nicht ein kleines Problem 
mit einem bis auf die Zähne bewaffneten Grenzbeamten, der Sie nicht 
ins Land lassen wollte und erst nach einem ausführlichen Gespräch 
unter vier Augen sein Okay gegeben hat? Weil ich so furchtbar kollegial 
bin, möchte ich Ihnen diesmal solche Unannehmlichkeiten ersparen. 
Ich sehe unverdächtig aus, bin kompetent (laber, laber, laber...) - kurz 


AUFTAKT ZTE]=JST8] 


ausgedrückt: Ich 
würde mich anbieten, Ihren Platz einzunehmen... 


Herbert: ...natürlich wäre auch ich bereit, selbstlos für Sie einzusprin- 
gen. Als ehemaliger Englischlehrer könnte ich meine pädagogischen 
Fähigkeiten und meine kosmopolitische Sprachgewandtheit in die 
Waagschale... 


Harald: Ruhe, Gesindel! Der Kollege und ich kriegen das schon hin. 
WIR testen die neue Ganzkörper-Force-Feedback-Technologie, WIR 
gehen abends zum Essen in Fünf-Sterne-Restaurants, WIR schauen uns 
die geilsten Spiele an! 


Christian Bigge: <beglückt lächelnd> So isses! 


Alex: Ja, kann man Sie denn schon ganz alleine in so eine große, 
fremde Stadt reisen lassen? 


Christian M.: Ende der Debatte! Bigge und Fränkel fliegen. Aus. Basta. Ende. 
Alex und Herbert schmollen. 


Christian M.: <nimmt das zutiefst getroffene Paar zu Seite> Psst. Habe 
ich eigentlich schon erwähnt, daß unser Verlag einen kleinen Betriebs- 
ausflug auf die Canarischen Inseln unternimmt, wenn die Kollegen in 
Atlanta von Halle zu Halle hetzen und bei 40 Grad im Schatten schwit- 
zen? Ach, hab! ich nicht...? 


DIE REDAKTION Ein 


CHRISTIAN MÜLLER, 30 
Actionspiele, Simulationen 
freut sich, daß endlich die 
Grill-Saison eröffnet ist, 
und plant bereits die 
nächsten der legendären 
"Agaven-Parties” und 
"Herren-Abende”, 


HARALD FRÄNKEL, 28 
Actionspiele, Sportspiele 
fragt sich, warum er bei 
der jüngsten US-Presse- 
tour am Flughafen zu 
Boston aufgehalten und 
von der Einreisebehörde 
verhört wurde. 


CHRISTIAN BIGGE, 31 
WiSims, Sport- und Rennspiele 
ist ebenfalls in Partystim- 
mung, was zum Teil an der 
bevorstehenden E3 liegt, 
zum Teil aber auch schon 
an der vor der Tür stehen- 
den Fußball-WM. 


ALEXANDER GELTENPOTH, 24 
Strategie, Rollenspiele 
feiert mit Might & Magic 6 
die Rückkehr des klassi- 
schen Rollenspiels, denn 
auch im virtuellen Leben 
wird es schließlich alle 
paar Tage Sommer. 


HERBERT AICHINGER, 36 
Actionspiele, Adventures 
ist zur Zeit abends öfter in 
fränkischen Biergärten 
anzutreffen als an seinem 
Computer und träumt von 
Nürnberger Bratwürsten 
mit Spargelsalat. 
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oder nicht? ...finden Sie es heraus. 
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THEMA 
DES MONATS 
SEITE 28 


PC Action zu Besuch bei Design-Koryphäe 
und Ex-id John Romero. Seine Firma ION \ 
Storm hat einige spannende Projekte in { 
der Entwicklung. Unser Hauptaugenmerk 

aber legten wir auf Daikatana, denn Ro- f Ä 
meros Definition eines guten 3D-Action- “ 
spiels hat es wirklich in sich. 


Impressum. 
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Colin McRae Rally... 
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M.A.X. 2 
The Dark Projec 
Urban Assault.. 


Nach den TOCA-Tourenwagen schickt Codemasters uns 
PC-Rennfahrer jetzt auf die holprige Rallye-Piste. 
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Monkey Island III.. 
Perry Rhodan: Operation Eastside 
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Redline Racer . 
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3D-Karten 
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Zu den mit der CD gekennzeichneten Artikeln 
finden Sie Inhalte auf der Cover CD-ROM. 
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Unreal hurts. 


torschst tremadartıge )-Welte 
UNREAI kömr 


Böse Überraschung: Ab Juni für PC! 


4 "Unreal 


www.unrealworld.de 


BLOCKBUSTER 


Die Siedler 3 


BLOCK- 
BUSTER 


Grandprix 3? Age of Empires 2? 
Tomb Raider 3? Sie wollen das 
Neueste über die Spiele von 
morgen wissen? Kein Problem. 
In der Blockbuster-Rubrik erhal- 
ten Sie aktuelle Info-Updates 
der kommenden Spiele-Hits. 
Kurz vor Redaktions-Schluß 
sprechen wir noch einmal mit 
den Entwicklern, um den letzten 
Stand der Dinge zu erfahren. 


Age of Empires 2 


Microsoft hat jetzt schon an- 
gekündigt, daß der Nachfolger zu 
Age of Empires nicht vor Ende 
1998 erhältlich ist. Ahnlich wie 
bei StarCraft liegt die Ursache 
dafür in einer langen Testphase 
des Balancings. Vermutlich wird 
Age of Empires 2 nun Ende des 
1. Quartals 1999 erscheinen. 


' 


Be 
Herrlich lebendig: Alles wuselt wieder bei Siedler 3. Die Land- 


schaften wirken diesmal plastischer und wesentlich farbintensi- 
ver. Deutlich weniger Wert wurde auf den Wegebau gelegt. 


Na endlich! Für den Herbst hat Blue 
Byte Die Siedler 3 angekündigt, nach 
über 500.000 Verkäufen des Vorgän- 
gers längst überfällig. Am grundsätz- 
lichen Spielprinzip wird sich wenig 
ändern, Detailverbesserungen sind 
aber Trumpf. So werden sich kriegeri- 
sche Auseinandersetzungen jetzt in 
Echtzeitstrategie-Manier ausfechten 
lassen. Für den Warentransport die- 
nen die Wegefähnchen nur noch als 
Wegpunkte, richtige Boten holen fer- 
tige Güter wie bei Anno 1602 jetzt di- 
rekt von den durchweg gerenderten 
Gebäuden ab. Zusätzliche Spielziele, 
wie etwa eine bestimmte Siedlungs- 
größe oder Gebietskontrolle, erhöhen 
die Motivation. Technisch zieht Blue 
Byte alle Register: 16 Bit-Farben und 
Auflösungen bis zu 1.024x768 Bild- 
punkten sorgen für einen wahren Au- 
genschmaus, und endlich plant man 
auch die Netzwerk- und Internetan- 
bindung für bis zu vier Spieler. Keine 
Frage, auch der dritte Teil der Wusel- 
brüder wird wieder stundenlang an 
den Bildschirm fesseln. Wir werden in 
den nächsten Ausgaben über die wei- 
tere Entwicklung berichten. 


C&C Tiberian Sun 

N F N n R Ba Tl 

Westwoods drittes Spiel der C&C-Serie befindet sich gerade in 

der entscheidenden Entwicklungsphase. Während bereits das 

endgültige Design des Logos veröffentlicht wurde, befindet sich das 

Spiel in der Phase des Playbalancing. In diesem Entwicklungsschritt wer- 

den die endgültigen GDI- und NOD-Einheiten und deren genaue Eigen- 

schaftswerte und Bewaffnungen festgelegt. Fest steht nun, daß es nur 

14 Einheiten pro Partei geben wird. Als Basis für letzte Entscheidungen 
veranstalten die Game-Designer dann einige Multiplayer-Partien. 


Das neue Rendering der Infanterie-Einheiten zeigt sog. Cyborgs. Die- 

se Soldaten wurden von den Tiberiumwolken so sehr geschädigt, daß 

sie ganz Robocop-like nur noch mit mechanischen und elektroni- 

10 Ba Körperteilen überleben können. Diese HighTech-Ausstattung 
macht sie aber zu noch gefährlicheren Kriegern. 
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Sehe 
ERIAN 
4) 
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Frisch aus der SGI-Work- 
station: Diese neuen Bil- 
der sind HiRes-Auschnitte 
aus den Zwischensequen- 
zen. Ein Infanterie- 
Spähtrupp erkundet ei- 
ne NOD-Stellung (oben). 
Während die Mech-Einheit 
(rechts) nur den GDI-Ar- 
meen zur Verfügung steht, 
kann über den Transport- 
Hubschrauber „CarryAll“ 
auch die Bruderschaft von 
NOD verfügen (unten). 


Punreal 


Der Juni naht mit großen Schrit- 
ten und mit ihm auch der 3D- 
Shooter Unreal. Mittlerweile 
liegt uns eine sehr gut spielbare 
Betaversion vor, die den Erstein- 


druck zu bestätigen scheint: Das Spiel 
von Jay Wilbur, Ex-Mitarbeiter von id 
Software, könnte ein ganz besonderes 
Highlight des Jahres werden. Die brillan- 
ten Grafiken in Verbindung mit der dü- 
steren Gruselatmosphäre versprechen ein 
echtes Vergnügen zu werden. Das zeigen 
auch unsere neuesten Screenshots. Un- 
terdessen hat Publisher GT Interactive 
bekanntgegeben, daß bereits im Sep- 
tember ein Add-on zu Unreal erscheint, 


ein umfangreicher Editor. 


as 


Jede Animation der Saurier wird 
unter Berücksichtigung bestimm- 
ter Parameter (Kraft, Gewicht, 
Intelligenz etc.) neu berechnet. 


Das Gesetz, daß nur der Stärkere 
überlebt, gilt auch bei Trespas- 
ser: Hier schnappt sich ein T-Rex 
einen kleineren Verwandten. 


PFopulous 3 


Interessantes von der 
Bullfrog-Website (http://www. 
bullfrog.co.uk): In den Features 
zum langerwarteten Populous — 
The Third Coming findet sich 
tatsächlich der Hinweis, daß das 
Remake auch in der Monster-Auf- 
lösung von 1.280x1.024 Bildpunk- 
ten lauffähig sein soll. Fragt sich 
nur, ob die Maschine für diese Dar- 
stellungsform bereits erfunden 
wurde. Der Veröffentlichungs- 
termin lautet übrigens immer noch 
auf September/Oktober1998. 


Unreal zeichnet sich teil- 
weise durch riesige, hallen- 
artige Levels aus (kleiner 


Screenshot). Unten: Die 
vierarmigen Wesen helfen 
dem Spieler mit Tips. 


PTrespasser 


Zu Trespasser: Jurassic Park sind 
wieder einige neue Screenshots 
veröffentlicht worden. Das 
Action-Adventure von Dream- 
works soll im 3. Quartal auf den 
Markt kommen. Für den Spieler 
geht es darum, sich einerseits mit 
Waffengewalt gegen die blutrün- 
stigen Dinos zur Wehr zu setzen 
und andererseits Rätsel im Tomb 
Raider-Stil zu lösen. Allerdings 
sieht der PC-Besitzer das Gesche- 
hen aus der Ich-Perspektive. Eine 
Besonderheit, die zu einem ho- 
hen Realismusgrad beitragen soll: 
Für die Ur-Echsen gibt es keine 
vorgerenderten Animationen, 
vielmehr werden die Bewegungen 
ständig neu berechnet, was man 
bei der Weichheit der Kanten 
kaum glauben mag. 


BLOCKBUSTER 


P Ultima 9 


Während sich der angekündigte 
Erscheinungstermin langsam 
nähert, sieht das Projekt Ultima IX 
in einigen Details alles andere als 
rosig aus, Zwei Entwickler haben 
das Team im Protest bereits verlas- 
sen. Origin hat die Rufe der Fans 
ignoriert, die darauf ebenfalls mit 
einem Boykott reagieren. „Sith 
Dragon“, einer der bekanntesten 
Fans, hat angekündigt, 
renommierte Internetseite 
(http://www.walrus.com/”sith/) 
einzustellen. Auf Kosten der Rol- 
lenspiel-Qualitäten driftet Ultima 
IX immer mehr in Richtung Action- 
Adventure ab. Die Fans fürchten, 
daß die Serie letztendlich in das 
populärere Genre wechselt. 


seine 


Wird aus Ultima 9 ein „Avatar 
Raider” ä la Lara Croft? 


Rechts: Nöö, kei- 
ne Reinkarnation 
von Stonehenge, 
sondern das Ent- 
stehungsritual ei- 
ner neuer Sied- 
lung, wo bald 
Milch und Honig 
fließen sollen. 


Links: Bullfrog arbeitet zur Zeit mit 
Vehemenz an den Zwischensequen- 
zen, die die Spielmotivation hoch 
halten sollen. 


> Das 3D-Action-Spiel Night- 
mare Creatures von Kalisto er- 
scheint nun doch in Deutschland. 
Activision will es im Juli auf den 
Markt bringen. 


= Cavedog, der kalifornische Ent- 
wickler von Total Annihilation, will 
bis Ende des Jahres 1999 fünf 
Spiele-Produkte veröffentlichen. 
Battle Tactics, das im Juni 1998 
kommen soll, ist ein Add-on für 
Total Annihilation; Kingdoms, der 
Nachfolger von Total Annihilation, 
ist für das 4. Quartal des Jahres 
geplant; 1999 sollen Amen: The 
Awakening (3D-Action-Adventu- 
re), Good & Evil (mit Adventure- 
parts, Rollenspielelementen und 
Strategieeinflüssen) und Elysium 
(Action-Adventure) folgen. 


= Motorradrennfahrer Alex Hof- 
mann, mit 17 Jahren eine der 
deutschen Nachwuchshoffnungen, 
wird ab sofort von Funsoft und 
Ascaron gesponsert. Der Vertrag 
ergab sich, nachdem die Zusam- 
menarbeit zu Grand Prix 500cc be- 
sonders erfolgreich verlaufen war. 
Die Rennsimulation soll nach wie 
vor im Juli erscheinen. 


= Sierra will im Herbst Cyberstorm 
2 herausbringen. Der Nachfolger 
des Mech-Strategiespiels soll Echt- 
zeit- mit Runden-Elementen ver- 
binden und über ausgeprägte Mul- 
tiplayer-Fähigkeiten verfügen. 


= Psygnosis will es noch einmal 
wissen! Nach dem Desaster mit 
‚adidas Power Soccer (PCA-Wertung 
6%) plant man für August einen 
zweiten Teil. Erste Screenshots se- 
hen tatsächlich sehr vielverspre- 
chend aus. Die Grafik-Engine wur- 
de komplett überarbeitet, und un- 
terstützt nun auch Motion Captu- 
ring bei den Polygonkickern. 


=> Noch einmal Motorrad! Virgin 
will mit der Simulation Superbikes 
World Championships Ascaron 
Konkurrenz machen. Wahrschein- 
lich im September soll sich auf 
zwölf Originalkursen die Startflag- 
ge senken. 


> Activision hat den Nachfolger 
zu Interstate ‘76 angekündigt. In- 
terstate ‘82 soll eine komplett 
neue Grafik-Engine erhalten und 
setzt erneut auf Zeitgeist, Witz und 
die Kombination von Rennspiel- 
und Shoot ‘em Up-Elementen. 
Release: 4. Quartal 1998. ü 
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JAKTUELLESEIS ES 


Shadowman 
Voodoo-Zauber 


Eine Gruselstory der besonderen 
Art will uns Acclaim im Septem- 
ber mit Shadowman auftischen. 
Sie lernen dort zunächst die Voo- 
doo-Magierin Nettie kennen, die 
nachts von schlimmen Träumen 
gequält wird: Sie wird Zeugin ei- 
nes Komplotts in der Welt der To- 
ten, in dem Massenmörder be- 
schließen, ein blutrünstiges Ge- 
metzel unter den Lebenden anzu- 
richten. Nettie vertraut daraufhin 
dem Auftragsmörder Mike Leroi 
eine Schattenmaske an, die es diesem ermöglicht, des Nachts als 
Shadowman in die Unterwelt hinabzusteigen und die Bösewichte mit 
tödlichen Voodoo-Zaubern zu bekämpfen. Als Spieler steuern Sie Mi- 
ke in seiner „normalen“ Gestalt und als Shadowman - ähnlich wie 
Lara Croft kann der finstere Held u. a. gehen, springen, rennen, 
klettern und schwimmen. Sämtliche Zwischensequenzen von Shadow- 
man wurden mit der Spiel-Engine erstellt und fügen sich damit naht- 
los ins Geschehen ein. Anders als in ähnlichen Programmen dieser 
Art haben Sie in Shadowman die Möglichkeit, der Kamera selbst den 
optimalen Standpunkt zuzuweisen. ha 

Info: http://www.acclaim.de 


Heavy Gear 2 


Rückkehr der Blechbüchsen 


Möglicherweise noch in diesem 
Jahr erscheint der Nachfolger 
zum Mech-Actionspektakel Heavy 
Gear. Das hat jetzt Activision an- 
gekündigt. Erneut geht es um 
den Kampf zwischen Nordstaaten 
und Südstaaten auf dem Plane- 
ten Terra Nova. Das Spiel mit 
starken Simulations-Elementen 
wird eine gänzlich neue 3D-Engi- 


‚Auch in Schneegebieten kommen 
die Gears zum Einsatz. Taktische 


Überlegungen spielen in dem 
ausgesprochen bergigen Szena- 
rio eine besondere Rolle. 


dr 
4 


u 


Für Heavy Gear 2 entsteht extra 
eine neue 3D-Engine, die aber 
auch zwingend einen Hardware- 
Beschleuniger benötigt. 
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ne besitzen und soll nun auch 
realistische Gefechte in Gebäu- 
den, eine wirklichkeitsgetreue 
Physik sowie fotorealistische 
Grafiken ermöglichen. Die Mech- 
Truppen kommen auf verschiede- 
nen Planeten in Sumpfgebieten, 
Grasland, zwischen Vulkanen, in 
der Arktis und in Städten zum 
Einsatz. Integriert werden ferner 
Witterungsverhältnisse. Außer- 
dem soll es nun möglich sein, sei- 
nem Wingman wesentlich komple- 
xere Befehle zu geben. hfr 

Info: http://www.activision.de 


Voodoo-Zauber: Den Designern 
ist es gelungen, die düstere At- 
mosphäre der Shadowman-Story 
perfekt auf die Grafiken zu über- 
tragen (links). 


Shadowman Mike Leroi steuert 
sich ähnlich wie die Tomb Raider- 
Heldin Lara Croft und verfügt 
auch über ein ähnliches Bewe- 
gungsrepertoire (unten). 


Das 5. Element 
Filmumsetzung kommt im September 


Der Erscheinungstermin von „Das fünfte Element“ ist noch einmal ver- 
schoben worden. Die PC-Umsetzung des Science-Fiction-Streifens soll 
nun aber spätestens im September in den Läden stehen und sich auch 
eng an die Vorlage halten. Entsprechend steuert der Spieler wahlweise 
den abgehalfterten Taxifahrer Korben Dallas (im Film gespielt von Bru- 
ce Willis) oder die rothaarige Leeloo durch 15 riesige Levels. Korben 
benutzt überwiegend Schußwaffen, während Leeloo meistens auf ihre 
Kampfsportkünste setzt. Herumprügeln müssen sie sich mit 16 Geg- 
nertypen. Nebenbei gilt es, Geheimgänge zu entdecken und Schalter 
zu aktivieren, es sind also auch Adventure-Elemente im Spiel. Zu sehen 
ist das Geschehen aus einer Tomb-Raider-Perspektive. Zwischense- 


quenzen aus dem Kinofilm lockern das Geschehen auf. hfr 
Info: http://www.kalisto.com/us/index.htm 


verläßt 
sich am liebsten auf seine tödli- 
chen Wummen, um die Gegner 
auszulöschen. 


Persönchen, sie ist auch schlag- 
kräftig. Hier setzt sie zu einem 
Fußfeger an. 


SU- 27 Flanker 2.0 
Wie Phönix aus der Asche 
SSI arbeitet mit Hochdruck Tea 

an der 2,0-Fassung der Jetsi- 5 
mulation SU-27 Flanke. ETF 
Fand der Vorgänger beson- 

ders durch sein hervorragen- 5 | 
des Flugmodell und knallhar- 
ten Realismus seine Fange- 
meinde, war dessen Grafik- 
Engine schon mehr als über- 
holt. Jetzt werden die kom- 
plett neu programmierten 16 
Bit-Grafik-Routinen über alle 
modernen Features wie Di- 
rect 3D-Beschleunigung so- 
wie MMX- und AGP-Unterstützung verfügen. Stereographische Satelli- 
ten-Aufnahmen russischen Terrains, Mip-Mapping und Alpha-Blending 
sollen eine neue Qualität der Bodendarstellung und der Special Effects 
bringen. Geplanter Termin: November 1998. cm 

Info: http://www.ssionline.com 


| 


. | 
iss a 2 Zcnanı 
Eines der Haupt-Mankos der SU-27 Flan- 
ker-Sims ist deutlich sichtbar ausge- 
merzt worden. Jetzt startet man mit 
modernster 3D-Beschleunigung. 


SuSE AKTUELLES 


Klingon Academy 


EuLll] Die dunkle Seite von Star Trek 


Wem es an der Starfleet Aca- 
demy schon immer einen Tick 
zu edelmütig zuging, der darf 
vermutlich bereits im Winter 
dieses Jahres in die Rolle des 
jungen Klingonen Torlec 
schlüpfen, der gerade dabei 
ist, die wichtigsten Fertigkei- 
ten seiner Rasse zu erlernen: 
Kämpfen, kämpfen, kämpfen. 
Klingon Academy ist in der 
Zeit von Star Trek VI: The Un- 
discovered Country angesie- 
delt und handelt naturgemäß 
von den Kriegen der ewigen Star Trek-Bösewichte mit der United Federa- 
tion of Planets. Laut Interplay wird das neue Spiel gegenüber Starfleet 
Academy eine verbesserte Grafik-Engine, eine optimierte KI, größere 
Schiffe und mehr Waffensysteme aufbieten können. ha 

Info: http://www.interplay.com 


In Klingon Academy können Sie endlich 
einmal auf den Star Trek-Ehrenkodex 
‚pfeifen und auf der Seite der Bösen ge- 
gen die Föderation antreten. 


H.E.D.Z. 


CE] Laßt Köpfe rollen... 


Der abgefahrene Genre-Mix aus 
Jump&Run, Action-Shooter 
Strategie-Elementen war uns be- 
reits im Oktober letzten Jahres eine 
16-seitige Sonderbeilage wert und 
sollte schon im November 1997 er- 
scheinen. Doch das 40-köpfige Ent- 
wicklerteam VIS Interactive aus 
den beschaulichen Städtchen Dun- 
fermline, England, besteht aus Per- 
fektionisten und will das perfekte 


und 


Spiel abliefern, was den Release 
von H.E.D.Z. (= Head Extreme De- 


Der rote Baron sondiert die Lage 
im Dschungel-Level. Die Hänge- 
brücke im Hintergrund läßt sich 
durch eine gezielte Bomben- 
attacke zerstören. 


struction Zone) immer wieder verzögerte. Jetzt ist man mit dem Design der 225 Spiel- 
köpfe beinahe fertig und plant die Veröffentlichung für September. Bei H.E.D.Z. bewe- 
gen Sie Ihren Polygon-Charakter durch acht riesige Levels und treffen auf blutrünsti- 

ge Aliens, die nur ein Ziel kennen: Den Kopf Ihres Digi-Pendants vom Rumpf zu tren- 
nen, während Sie den Levelausgang suchen. Doch Sie können sich auf 
besondere Weise zur Wehr setzen: Zu Beginn jedes Levels suchen Sie 
sich fünf Köpfe aus, die Sie jederzeit auf Ihren Helden „aufpflanzen“ 
können, der dann sofort völlig andere Eigenschaften besitzt. Mit dem 

roten Baron können Sie fliegen und Bomben werfen, der Fußballer Eric 

Cantona verschießt Ball-Granaten, und der Paparazzi-Kopf blendet seine 
Gegner durch grelle Lichtblitze. Gelingt es Ihnen Ihrerseits, Alienköpfe abzu- 
trennen, können diese eingesammelt und sofort weiterverwendet werden. Die 
Verwurstung zahlreicher Promis aus Politik, Sport und Geschichte macht einen 
Großteil des Charmes von H.E.D.Z. aus. Neben einer bislang einzigartigen Voxeltechnolo- 
gie, die dank der 3D-Karten-Unterstützung wahre Farborgien auf Ihrem Monitor veranstaltet, konzentrierte 
man sich bei VIS Interactive insbesondere auf die Multiplayer-Modi via Internet und Netzwerk, was die Lang- 
zeitmotivation in ungeahnte Höhen treiben soll. cb 

Info: http://www.hasbro-interactive.com 


Exzess 


KEIIEZER Excessive Speed 


Excessive Speed von Epic schlägt 
in dieselbe Kerbe, die dereinst von 
Amiga-Titeln wie Super Cars vorge- 
sägt wurde. Das actionorientierte 
Gerase verfolgen Sie aus der Vo- 
gelperspektive, auf 14 Strecken 
darf mit Zukunftsvehikeln außer- 
dem geballert, gehüpft und ge- 
rempelt werden, wie es nur eben 
geht. Die sechs Autos variieren in 
den Punkten Höchstgeschwindig- 
keit, Beschleunigung, Gewicht, 
Handling und Panzerung, was sich 
auch auf das Fahrverhalten aus- 
wirkt. Natürlich können die Kisten 
auch aufgerüstet werden. Maximal 
sechs Spieler dürfen via Internet 
oder Netzwerk Gas geben. Was 
simpel klingt, wird durch 1a-Tech- 
nik zum spaßigen Spektakel. 16 
Bit-Farben, 3D-Karten-Unterstüt- 
zung, butterweiches Parallax 
Scrolling, knallbunte Grafik-Gim- 
micks und ein CD-Soundtrack sol- 
len Excessive Speed ab August 
zum Kultobjekt machen. cb 

Info: http: //www.epicgames.com 


UP „ale 


u 
Wenn kein Netzwerk zur Verfügung 


steht, tut es auch der Splitscreen- 
Modus für bis zu vier Spieler. 


AKTUELLES ESS SF 


V-Rally 


KEIIEZEN Konsolenraser 


V-Rally ist eines der erfolgreich- 
sten Rennspiele für die Sony Play- 
Station, ab August dürfen auch 
PC-Besitzer die Spannung einer 
kompletten Rallye-Saison erleben. 
Auf acht Offroad-Pisten, verteilt 
über die halbe Welt, treten Sie in 
rund 60 Sonderprüfungen an, um 
die Weltmeisterschaft zu erringen. 
Dafür stehen elf offizielle Renn- 
wagen der 97er Saison zur Aus- 
wahl. Schon auf der PlayStation 
war die unterschiedliche Fahrphy- 
sik der Schleuderkisten eines der 
Spiel-Highlights, für die PC-Ver- 
sion hat Infogrames diese noch 
einmal überarbeitet. Schäden am 
Fahrzeug sind nicht nur deutlich 
zu sehen, sie wirken sich auch auf 
deren Leistungsfähigkeit aus, so 
daß letztlich nur die richtige Kur- 
ventechnik zum Sieg verhilft. 
Durch die entsprechenden Ansa- 
gen des Copiloten werden Sie auf 
schwierige Passagen vorbereitet, 
V-Rally ist also selten unfair. Auch 
grafisch zieht Infogrames alle Re- 
gister: Die unterschiedlichen 
Streckenverhältnisse werden hoch- 
auflösend und mit Direct3D-Sup- 


; - nn 
Aua! Zwei Subaru Impreza haben 
sich auf Korsika ineinander ver- 
keilt. Nutznießer ist der davon- 
brausende Mitsubishi, der stärk- 
ste Wagen im Spiel. 


Alle denkbaren Fahrbahnunter- 
gründe wurden für V-Rally reali- 
stisch umgesetzt. Auf Asphalt- 
strecken kostet Sliding nur wert- 
volle Zeit. 


port dargestellt, die Anzahl der Fahrzeugpolygone wurde gegenüber der Konsolenversion mehr als verdop- 
pelt. Sonnenuntergänge, animierte Streckenrandobjekte, Spiegel- und Nebeleffekte sorgen für Rennatmo- 
sphäre pur, ebenso wie die Verwendung von Dolby Surround-Stereosound und realistischer Motorensam- 
ples. Geplant ist auch ein Netzwerk-Modus für mindestens vier Spieler. Interessant wird im August, ob sich 
V-Rally auch gegen die Codemasters-Konkurrenz Colin McRae Rally (Vorschau im Heft) durchsetzen kann, 
beide Kontrahenten dürften sich ein Kopf-an-Kopf-Rennen um die Sliding-Krone liefern. cb 

Info: Bomico, Robert-Bosch-Str. 18, 63303 Dreieich-Sprendlingen 


Motocross Madness 


Auch Microsoft läßt die Motoren dröhnen 


Da hat sich doch das digitale Leben für Biker schlagartig verbessert! Erst 
traut sich jahrelang kaum ein Hersteller an Motorradspiele, jetzt stehen 
mit Moto Racer 2 (EA), Grand Prix 500 (Ascaron) und Motocross Madness 
von Microsoft gleich drei Titel vor der Startlinie. In mehreren Einzelren- 
nen können Sie hier eine Art WM austragen oder sich auf Stuntkursen an 
bis zu 16 waghalsige Sprungmanöver wagen. Sowohl die leichten Ma- 
schinen als auch der mit Hilfe von Motion Capturing digitalisierte Fah- 
rer bekamen von Microsoft ein eigenes Physikmodell verpaßt, so daß 
mit Hilfe des Joysticks eine Vielzahl an Kurven- und Hüpftechniken zur 
Verfügung steht. Die Unterstützung aller gängigen 3D-Karten sorgt für 
angenehme Optik. Spätestens im August dürfen Sie mit bis zu acht Fah- 
rern auch im Internet oder Netzwerk antreten. cb 
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Info: Microsoft, Edisonstraße 1, 85713 Unterschleißheim 


Einer der Stuntkurse von Motocross Madness. Achten Sie auf den rea- 
listischen Schattenwurf von Mensch und Maschine. 
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Uppstadt, Cambyte Systems, Spiel 


233 MMZ, 


ÜBER 3GIGABYTE, 


pc.Spezialist Pentium II 
33:MMX Limited Edition ATX 


@ original Pentium II Prozessor mit 233 MHz 
und MMX-Technologie 
@ Pentium II PCI-Mainboard mit AGP-Port, USB-Anschluß, 
FiFo-Schnittstelle und Intel LX-Chipsatz 
@ 32 MB SDRAM, mit 10 ns, EEPROM, erweiterbar auf 192 Mi 
3,5” Floppy Disc Drive 
@ PCI VGA 3D-Grafikkarte mit 4 MB Speicher 
@ schnelle 3.2 GB Festplatte vom Markenhersteller Seagate 
@ 24fach Speed CD-ROM Laufwerk 
@ ergonomische WIN9S Tastatur, inkl. PS/2 Adapter 
@ 1 Jahr bundesweite Garantie 


RECHNERPREIS 


1599,- 


oder 24 x 74,-* 


15” (38 cm Bilddiagonale) 
MACOM F70 TC092 


@ mit 38 cm Bilddiagonale, Allround-Monitor 
für Spiele und Office-Anwendungen 

® 0,27 mm Lochmaske 

® 70 kHz Horizontalfrequenz 

© Profi On-Screen-Display 

@ diverse Justiermöglichkeiten 

@ strahlungsärm nach TCO92 


MONITORPREIS 


Pe 


rer Su N Mnennl Ion DI 75Be0ss| 
7 a 451061 Minden Stttsallee 93, 


Sur 24, ton 0921/9696. Franklurter Su, 226, 
5 Dssehdr Kart 86, Ion BETH 7201 
021232397 70 Ce (Obere Mungerur 33.35, 1on 023] * 


Rouzel, 18 
Mertadert, Cuienterz 3, 1902404989370 126, 
Del 21118850 Koblenz, FudolDresehSu. 2a. [on 026) pre 
‚esterbachsir /9; 
‚mStr 47. ton 06191/83880 Malnkernu 199, lan OB8t 
igert. Immenlle S. 1.21 10007117607 00:13 Kahl 
Uahrersfraße 1. 1on 07721784 7 
Karolingers? 54, tan 081.05/30 Kol 
menu. 2 Reha 
Sur 22.100 0731772 
In 62, Ion 09 /AST60 


Ion 083 31/94 37.0 
ER 114 100 0911/0353988 


Ede. AT Tea Oo Sm St, 
m nee "3 Faller 
m 1 1 on 

19954 Bremen, a ei 
55. fon 05241/24072 Rietberg. Gamıı tem, 


lkernstr 


# 
Ferner, Oststrafle 98, (or 0.20 51/25 38. 
ie Cı inebs GmbH, Warendorler Str. 40; ton 025 22/960; 
o“ CC$ Carstens GmubH, Luitpakd Sir. 18, ton 0.82 32/90 
"Nordhausen, Systempartner Compuierveriebsgeselschuft mah 16.» Grmmalee 108. Ion 0 38 31/9747 37 


SPIELE 


Guardians: Agents of Justice 


Gerechtigkeitsliga 


Ende des 21. Jahrhunderts hält das organisierte Verbre- 
chen die ganze Welt in ihren Klauen. Der Spieler tritt als 
eine Art Professor X auf den Plan und formiert eine 
Gruppe Superhelden um sich. Im Stil von X-COM lassen 
sich neue Superkräfte erforschen, modifizieren und aus- 
bauen, Rekruten für diese Gerechtigkeitsliga können Sie 
selbst erstellen oder aus bereits existierenden aus- 
wählen. Guardians soll sogar einen Mehrspieler-Modus 
beinhalten. So darf man den bösen Buben auch zu zweit 
zusetzen oder in einer Art Arena seinen besten Super- 
helden gegen die eines anderen Spielers schicken. ag 
Info: http://www.microprose.com 


Selbst schwer bewaffnete normale Menschen ha- 
ben gegen Superhelden schlechte Chancen. 


Railroad Tycoon II 


Großer Bahnhof 


Eines der drei ersten Spiele, das die vor kurzem formierte Entwicklerfirma Gathering of Developers auf der 
diesjährigen Electronic Entertainment Expo in Atlanta vorstellen will, ist Railroad Tycoon II, der Nachfolger 
von Sid Meiers legendärem Eisenbahn-Strategiespiel aus dem Jahre 1990. Die Entwicklung von Railroad 
Tycoon II liegt in den Händen von Pop Top Software, deren Chef Phil Steinmeyer sich bereits mit Heroes of 
Might & Magic I und II einen Namen gemacht hat. In Railroad Tycoon II, dessen Spielprinzip dem von Sim- 
City ähnelt, geht es für den Spieler darum, ein funktionierendes Eisen- 
bahn-Imperium aufzubauen. Gegenüber dem ersten Teil kann Stein- 
meyers Neuauflage wesentlich detailliertere Grafiken (1.024x768 in 
8 oder 16 Bit-Farbtiefe), einen Multiplayer-Modus für bis zu 32 Spieler 
und einen Map-Editor aufweisen. Weitere Verbesserungen betreffen das 
Gameplay - so lassen sich Eisenbahnstrecken nun einfach per Drag & 
Drop verlegen, und der Spieler kann viele Aspekte des Mikro-Manage- 
ments auch dem Computer übertragen. Gegenwärtig ist geplant, das 
Spiel mit mehr als 20 verschiedenen Maps (Europa, USA, Südamerika, 
Afrika, Asien) auszuliefern. Für die Veröffentlichung wird der Herbst 
1998 angepeilt. ha 

Info: http://www.poptopsoftware.com 


| Anders als im Vorgänger soll Railroad Tycoon II so intuitiv aufgebaut 
sein, daß auch Spieler, die nur ungern einen Blick ins Handbuch wer- 
fen, sofort loslegen können (links oben). Wenn Sie wollen, können 
Sie in Railroad Tycoon II auch nach Herzenslust an der Börse mit 

Eisenbahn-Aktien spekulieren (links). 
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Mech Com- 


mander 


Metall- 
recycling 


Im Gegensatz zu Activision, die 
3D-Action-Spiele wie MechWarrior 
2 veröffentlichten und jetzt ohne 
BattleTech-Lizenz an HeavyGear 
arbeiten, schlägt MicroProse den 
klassischen Weg der BattleTech- 
Serie ein. MechCommander ver- 
setzt Sie in die Rolle eines Lan- 
zen- oder Bataillonführers. Res- 
sourcen-Förderung und Bau neuer 
Einheiten ist in MechCommander 
nicht integriert, das widerspräche 
dem BattleTech-Universum. Wohl 
aber lassen sich Teile ausschlach- 
ten und die eigenen Mechs damit 
modifizieren. In den somit rein 
taktischen Missionen der Kampa- 
gne steuert man selbst bis zu 24 
Mechs gegen den technisch über- 
legenen Smoke Jaguar Clan. Al- 
ternativ dazu steht auch ein Mehr- 
spieler-Modus für vier Spieler zur 
Verfügung. MechCommander soll 
noch diesen Sommer in den Rega- 
len stehen. ag 

Info: http://www.microprose.com 


Nachdem dieser Mech 3 PPKs 
gleichzeitig abfeuerte, ist er mit Si- 
cherheit überhitzt. Die Ansicht läßt 
sich in bestimmten Grenzen zo0- 
men, und zur Planung steht wahl- 
weise ein Radar zur Verfügung. 


Auf den Straßen laufen Mechs 
ein bißchen schneller. Fahrzeu- 
ge hingegen haben einen größe- 
ren Bewegungsvorteil in beson- 
ders einfachem Gelände. 


GET THE POWER - 
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oder T-Online: 
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mit 100 MHz Bussystem. Damit arbeitet die Dell Top-Baureihe so rasend schnell, daß sogar die 

anspruchsvollsten Anwender staunen werden. Wie bei Dell üblich, vereinen auch unsere neuen 


Leistungs- Trendsetter wieder ausgesuchte Hard- und Software-Komponenten, wie z.B. eine High 
End Grafikkarte für erstklassige 2D- und 3D-Performance, mit der Sie die neue PC-Technologie 


pentium®|| optimal nutzen können. Holen Sie sich jetzt den Mega-Energieschub auf Ihren Schreibtisch — zu d ll d 
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Prince of 


Persia 3D 


Neue Ge- 
schichten aus 1001 Nacht 


Für viele User gehört Jordan 
Mechners Adventure-Action-Mix 
Prince of Persia immer noch zu 
den Meilensteinen der Computer- 
spiele-Geschichte, und es gab ge- 
nug Stimmen, die eine zeitgemäße 
Neuauflage des Programms forder- 
ten, Red Orb Entertainment hatten 
ein offenes Ohr für die Wünsche 
ihrer Kunden und ließen Mitte 
April verlauten, daß sie gegenwär- 
tig an Prince of Persia 3D arbeiten 
und das Programm Anfang 1999 
auf den Markt bringen wollen. Das 
Konzept von Prince of Persia 3D 
umfaßt alle Features, die den er- 
sten Teil so populär machten: Das 
orientalisch-märchenhafte Am- 
biente wird ebenso herübergeret- 
tet wie die kinderleichte Steue- 
rung zum Klettern, Springen und 
Fechten. Eine leistungsfähige 3D- 
Engine soll dabei schnelle Action- 
sequenzen gewährleisten und 
gleichzeitig die Umsetzung stim- 
mungsvoller Adventure-Abschnitte 
ermöglichen. Daß der Geist des 
Originals erhalten bleibt, dürfte 
sichergestellt sein, Jordan Mech- 
ner hat nämlich an der Story mit- 
geschrieben. ha 

Info: http://www.pop3d.com 


Gewagte Sprünge, die aus schwin- 
delerregenden Perspektiven dar- 
gestellt werden, sind ebenso Be- 
standteil von Prince of Persia 3D 
wie hitzige Schwertduelle. 
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Fallout 2 


KINIEZEN Verstrahlt 


Die Story beginnt da, wo sie im 
Abspann von Fallout endete. New 
California, die letzten Bewohner 
der Vault 13, New Reno und 
natürlich die überlebenden Super- 
Mutanten bilden die Basis für ei- 
ne abwechslungsreiche Hand- 
lung. Grundsätzlich ändert sich 
am System kaum etwas. Einige 
Punkte werden aber noch verbes- 
sert. Einige Locations auf der 
Übersichtskarte lassen sich nicht 
mehr durch systematische Wan- 
derungen entdecken, und selbst 
erkundete Gebiete gelten nach einiger Zeit wieder als unerforscht. Konversationen und die Persönlich- 
keit von NPCs werden ausgebaut. Fallout 2 ist bereits für Oktober angekündigt. Fraglich ist nur, ob auch 
bei diesem Teil wieder fast ein halbes Jahr vergeht, bis eine deutsche Fassung vorliegt. ag 

Info: http://www.interplay.com 


hen. Allerdings ist fraglich, ob sie 


FR: 
Über diese Brücke muß 
auch Dein Gewicht trägt. 


t Du gel 


WarCraft Adventures: 
Lord of the Clans 


Der letzte Schliff 


Blizzards WarCraft Adventures, an dem zuletzt auch Designer- 
Legende Steve Meretzky mitgearbeitet hat, nähert sich der Fertig- 
stellung. Das Abenteuer um einen jungen Ork, der sein Volk aus 
der Knechtschaft der Menschen befreien soll, wird dem Spieler mit 
seinen im Schwierigkeitsgrad allmählich ansteigenden Puzzles ei- 
ne Art „Einführung in die Struktur eines Adventures” (O-Ton Bill 
Roper) bieten. In sieben verschiedenen Locations werden Sie es mit ca. 70 verschiedenen Charakteren zu tun 
bekommen und u. a. auch mit Zaubersprüchen hantieren dürfen. Die Grafiken, die von der russischen, in 
St. Petersburg ansässigen Firma Animation Magic erstellt wurden, machen bereits einen recht kompletten 
Eindruck, und in einem Studio in Irland arbeitet man an den Lokalisierungen der Sprachausgabe. ha 

Info: http://www.blizzard.com 


Be ae & 
Es ist nicht einfach für den Helden 
Thrall, seine Ork-Kollegen aus ihrer Le- 
thargie zu reißen. 


Ausgezeichnete Displays 


Frage des Fokus 


N 


Bermbechtemng, 


Moni 


Wir haben uns weltweit als The Display Technology Company'“ einen exzellenten Namen 
gemacht, weil wir von Anfang an nur Augen für Bildschirme hatten. Während andere sich mit 
allem und jedem versuchen, konzentrieren wir uns immer voll und ganz auf eins: innovative, 


anwendergerechte Displays 


Heute bieten wir eine komplette Familie leistungsstarker Monitore, LC-Displays und LCD- 
Projektoren für PC, Macintosh” und andere Workstations. In fast allen Größen, mit allen Features 


und umfassendem Service, immer zu attraktiven Preisen. Ob für Texte und Grafiken oder 


komplexe CAD-, 3D- oder Multimedia-Anwendungen: ViewSonic” hat Ihr passendes Display 


Allein 1997 erhielten wir rund um den Globus über 100 Auszeichnungen von der Fachpresse, 
viele davon für unser exzellentes Preis-/Leistungsverhältnis, Sie sehen, es lohnt sich, seinen 


Fokus nur auf eins zu richten 


Weitere Informationen und die Adresse eines ViewSonic-Fachhändlers in Ihrer Nahe erhalten 


Sie gebührenfrei: 


0130 - 171743 


ee a Bien sen Bee een ViewSonic 


Ya Wind ort © Ver ge Ad 2 The Dispkıy Technology Company 
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BUDGET 


Magic Carpet 2/Hi Octane 


Fliegender Teppich von Bullfrog 


Die Reihe Green Pepper von Novitas 
kann mittlerweile fast monatlich mit 
neuen Überraschungen aufwarten. 
Neuerdings finden Sie unter den 
CDs mit dem neongrünen Cover auch 
ein Meisterwerk des Ex-Bullfrog- 
Chefs Peter Molyneux: Magic Carpet 
2. Als andere in ihren 


First  Person- 
Shootern noch 
durch finstere 


Gänge und dun- 
kle Gewölbe ha- 
steten, ließ Moly- 
neux den Spieler auf 
einem fliegenden Tep- 
pich Platz nehmen und 
gegen Bogenschützen, 
Riesenhornissen oder Mana- 
würmer kämpfen. In dem 25 mo- 
tivierende Levels umfassenden Ac- 
tion-Strategie-Mix treten Sie an, um dem Bösewicht 
Vissuluth und seinen sieben dämonischen Dienern 
den Garaus zu machen. Für Ihre Aufgabe stehen Ih- 
nen insgesamt 25 Zaubersprüche in jeweils drei ver- 


Hattrick! 


Ikarions Antwort auf Anstoss & Co. 


Im Jahre 1995 
erregte Ikarion 
mit seinem un- 
konventionell de- 
signten Fußball- 
manager Hat- 
trick! bei den 
Fans dieses Gen- 
Aufsehen, 
und die Fach- 
presse überbot 
sich gegenseitig 
mit  Lobeshym- 
nen. Besonders 
positiv aufgenommen wurde u. a. die Übersicht- 
lichkeit und die gute Spielbarkeit, die trotz aller 
Komplexität des Programms zu jeder Zeit gegeben 
war. Nun schickt Ikaron seinen bewährten Fuß- 
ballmanager Hattrick! noch einmal im Rahmen der 
preiswerten classic-edition aufs Spielfeld. Das Pro- 
dukt umfaßt alle Features, die man von einem Pro- 
gramm dieser Art erwartet, und stellt eine reizvol- 
le Alternative zu Bundesliga Manager, Anstoss & 
Co dar. Hattrick! ist im Handel zum Preis von DM 
29,95 erhältlich und trotz der paar Jahre, die er 
schon auf dem Buckel hat, noch allen Fußballfana- 
tikern wärmstens zu empfehlen. ha 

Info: http://www.ikarion.com 
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res 


Bullfrog war schon immer bekannt für unkonven- 
tionelle Spielideen: In Magic Carpet 2 dürfen Sie 
auf einem fliegenden Teppich durch faszinierende 
Fantasy-Landschaften düsen. 


schiedenen Stärken zur Verfügung, und ein stim- 
mungsvoller Soundtrack sorgt auf Ihrem Teppich-Trip 
für die passende Orient-Atmosphäre. Magic Carpet 2 
ist in der Green Pepper-Reihe zum Preis von DM 19,95 
zu haben. Nicht unbedingt zu den Referenzprodukten 
der Bullfrog-Leute gehört das Action-Rennspiel Hi 
Octane, in dem Sie sich auf nebelverhangenen Tracks 
mit einem waffenstarrenden Gefährt gegen mißliebi- 
ge Konkurrenten durchsetzen müssen. Hi Octane im 
leuchtenden Green Pepper-Jewelcase erhalten Sie 
bereits für DM 9,95 - da kann man doch nicht viel 
falsch machen, oder? ha 

Info: Novitas, Spechtweg 1, 38108 Braunschweig 


Total Heaven 


Die Creme de la Creme 
der Aufbau-Simulationen 


Einen „Baukasten“ der besonderen Art hat Blue Byte 
neuerdings im Programm: Für gerade mal DM 89,95 
erhalten Sie mit dem Paket Total Heaven drei Meilen- 
steine des Aufbau-Simulations-Genres: Im Maxis- 
Klassiker SimCity 2000 leiten Sie als Bürgermeister 
die Geschicke einer Stadt und versuchen, diese zu ei- 
ner blühenden Metropole aufzubauen. Sid Meiers le- 
gendäres Civilization II geht noch einen Schritt weiter 
- hier gilt es, ein ganzes Volk aus primitiven Anfän- 
gen ins High-Tech-Zeitalter zu führen - Forschung, 
Handel, Diplomatie und Krieg spielen dabei eine 
wichtige Rolle. Das dritte Programm im Bunde ist 
Blue Bytes eigener, überaus erfolgreicher Aufbau- 
Simulations-Knüller Die Siedler II - Veni, Vidi, Vici, 
der über die Jahre hinweg nichts von seiner Faszinati- 
on eingebüßt hat. ha 

Info: http://www.bluebyte.de 


Total HEAVEN 


BUDGET-SPIELE E 


DM 28,95 
DM 29,95 
\DM 29,95 


Grusader = No Remorse 
KAND 

Peivateer 2 

SimCity 

Syndicate Wors 

Ultima 8 

Wing Commander 3 
Wing Commander 4 


Ascendancy 
Büng! 


+DM 39,95 


Cartoon Adventures DM 29,95 
Comanche 2.0 DM 29,95 
Der Planer J+2 DM 29,95 
Doppelpass 'DM 29,95 
Earthworm Jim 1°2 DM 29,95 
Elisabeth I DM 39,95 
Flight Unlimited DM 39,95 
Fragile Allegiance DM 39.95 
Indiana Jones 3 +4 DM 29.95 
Island Special DM 29.95 

si ‚DM 39,95 
Realms of the Haunting 'DM 39.95 
Rebel Assault IT ‚DM 39.95 
ne Dig ‚DM 39,95 
ighter "DM 39,95 
nee = Die Kunst zu erben DM 39,95 
gas .DM 29,95 
Kemng Colechors CO DM 20,95 


Groen Pepper (Nova)  —— 


Das Amt DM 19,95 
IFA 98 ‚DM 19,95 
Hl Octane om 9,95 
Jack Nicktaus DM 19,95 
Magic Capet 2 .OM 19,95 


ws 


General 
Zeppelin 
Bured 
Das Rätsel des Master Lu 
Flashback 
Johnny Bazookatane 
Links 386 CD DW 29,95 
KochMedie een, TEE: 
Big 10 ‚DM 49,95 
Megapack 8 ‚ca. DM 100, 
RTL2 3 Mega Games Si-Fl ‚DM 79,95 
Neon Edition NEE DSB en 
Destruction Derby ‚DM 29,95 
Discworld 2 .DM 39,95 
Kestanca LOW 29,95 
Lemmings 1.3 DM 20,95 
Lememings 30 DM 29,95 
WipEout DM 29,95 
Pomer Plus (MieroPrase) NE 
Grand Prix Manager ‚ca. DM 30, 
MicroProse Formula One Grand Prix ‚ca. DM 30, 
Railroad Tycoon Deluxe a, DM 30, 
es. DM 30 
2. DM 30, 
Star Trek ca. DM 30, 
Transport Tycoon Pl ‚ca. DM 30, 
UFO Enemy Unknown ca. DM 30 
Worms United ‚ca, DM 30, 
X-COM: Terror from the Deep ‚ca, DM 30, 
fEIdos Interactive) 
Akte Kuropa ca. DM 39,95 
Links 1$ ca. DM 39,95 
The Riddlle of Master Lu/Orion Burger . „cu. DM 39,95 
Tomb Raider - Director's Cut ‚ca. DM 49,95 


3 Skulls of the Toltecs 
Creatures P 
Z+ Expansion Kit 


Betrayal at Krondor 
Dr. Karl 

Gabriel Knight IE 
King's Quest 6 
King's Quest 7 
any 6 

Space Quest 6 
Torin’s Passage 
Woodruff 


Die Fugger 2 

Pro Pinball „Ihe Web“ 
Simon the Sorcerer 12 
Warcraft 2 

Zork Nemesis 


ca. DM 40, 


Dune M 14,95 


Goal, .DM 14,95 
Lure ofthe Tempteess. DM 14.95 
Der Drutdenzirkei DN 9,9% 
DSA - Die Schicksalsklinge, DM 9,95 
DSA - Schatten über Riva DM 9,95 
DSA = Sternenschweif "DM 9.95 


7th Guest & Hith se ErEH 


Baphomets Fluch DM 28,95 
Cyberia 2 DM 29,95 
Toonstruck DM 24,95 


Abbildungen sinnbildlich. 


jetragene Warenzeichen der jeweiligen Herstelier. 


eorpeiaten 


innten Warenzeichen sind ei 
ist ein Warenzeichen der Intel 


Alle 
MM: 


Nr.5 gültig ab 30.04.1998 


MEG+4S- 


Auszug aus 


MEGWAare PowerBox 233 


| mit Intel Pentium®Il Prozessor, 233 MHz 
| Intel LX-Chipsatz, AGP 

32 MBSD-RAM 
4000 MB Festplatte 
[24-fach Marken-CD-ROM IDE 
(4 MB Grafikkarte AGP 3D 


| Windows 95 Tastatur, Maus und Pad 


15“ Farbmonitor 64 kHz, Ni, MPRII, PM, DC | 
2 x 60 Watt Aktivlautsprecher u 
| inklusive aller Original-Software-Pakete 


Komplettpaket 
PowerBox 233 


1999,- 


inklusive Monitor 
inklusive aller Original-Software-Pakete 


Sie sparen 119,- 


Aot-Intomet- Microsoft 
Lotus SmartSuteg7 software ENCARTAgB 
iestyorsion 


Grafikbeschleuniger 7 "miroar 


17“ Markenmonitore 


17"/43 cm Farbmonitor 69 kHz, 17/43 cm IroHISCOR Mebıa 
max. 1280 x 1024 Farbmonitor 85 KHz, m E 3D 

Digital Control, MPRII, PnP max. 1600x1200, AddOn Boärd zur bestehenden 

ohne Abbildung, PM, NI, Grafikkarte inkl. TV-Ausgang für 


Fernsehgerät, 6 MB Speicher, 
3Dfx Voodoo Chipsatz 


II ,- 3497: 339,- 


bu87- Digital Control, 
599,- On Screen Display, MPRII 


Lexmark 1000, ___ CD-ROM Laufwerk Grafikkarte miroer| 
Black EditionLEXMaRKk u eine miroMAGIG Premium „keoıa 
Farbtintenstrahldrucker, Fi 128-Bit Grafikchip, 4 MB SGRAM, u 
600 x 600 dpi x 4 TV-Ausgang für Fernsehgerät, ‚iroMAGIC Premium 
12 Monate Vor-Ort- a f echte SB -Hardware Be: leunigung, „miropiA6H 
Austauschservice +” ergonomische Bildwiederholraten i = 


solange Vorrat reicht 


119,- bis 200 Hz = 349,- x Fir 


MEGWAare PrivatLine 200+ 
Gyrix  |6x86Mx"" PR200 Prozessor 


| MMX"-Enhanced, mit Intel TX-Chipsatz | 
[32 MB EDO RAM . | 
[4000 MB Festplatte as 
(4 MB Grafikkarte Vie) X_—— | 
24-fach Marken-CD-ROM EIDE i 

(16 Bit Soundsystem i 
| Windows 95 Tastatur, Maus und Pad 


[15* Farbmonitor 64 kHz, NI, MPRII, PM, DC| 


Beispiel 
Ratenzahlung: 


= OTTO Ten = 
Komplettpaket bei Gesamipreis 179, 

inklusive Monitor aufzeit 36 Mon 

inklusive aller Original-Software-Pakete effekt. Jahre: 9% ei 


inkl. aller Original-Software-Pakete : 


Komplettpaket mit 
Farbdrucker Canon BJC 250 1998 - 
oder Lexmark 1000 Sie sparen 95,- 


1799,- 
Info/Bestellung: 0800-634 9273 „assan 


!Eb Computer 


Arnstadt - Bayreuth - Bogen - Chemnitz - Cottbus - Dresden - Döbeln - Eisenach - Erfurt - Freiberg - Gera - Glauchau 09126 Chemnitz ‚Adelsbergstr. 2 
Gotha - Haile - Hof - IImanau - Jena - Lauchhammer « Leipzig - Magdeburg - Marienberg - Mittweida - Plauen http://www.megware.de 
Rährsdarf - Schwarzenberg - Zschopau - Zwickau 


Revelation 


Erweitert 


Revelation ist die lange erwar- 
tete Fortsetzung zu Meridian 
59. Natürlich ist es 
möglich, die Charak- 
tere von Meridian 59 
zu übernehmen und 
sie sogar weiter 
auszubauen. Neue 
Zaubersprüche und 
Fertigkeiten sowie 
ganz neue Schulen 
stehen offen, in denen sich die Helden trainieren können. Dazu kommen 
weitere Monster wie die Orkschamanen und der König der Lupoggs. 
Sämtliche Monster verhalten sich natürlicher, rotten sich zusammen und 
gehen koordiniert gegen die Angriffe der Helden vor. Weitere Nichtspie- 
lercharaktere und eine bisher unerforschte Insel sorgen mit zahllosen 
Rätseln und Aufgaben für zusätzliche Abwechslung und Spannung. Eben- 
so stehen nun mehr unterschiedliche Waffen, Rüstungen und sonstige 
Gegenstände zur Verfügung, unter anderem sogar Pfeil und Bogen für 
die Krieger. Ein neues Reglement verhindert, daß sich Spieler, meist 
Player Killer, durch Ausloggen unfair einer Konfrontation entziehen. 
Aller Voraussicht nach wird Revelation Anfang Juni (23. KW) verfügbar 
sein. Sämtliche Spieler haben die freie Wahl, gleich zu Revelation zu 
wechseln oder noch etwas länger in Meridian 59 zu bleiben. Vermutlich 
werden schon am 1. Juni aller Server dupliziert und die jeweiligen Kopi- 
en in Revelation umgewandelt. Neben Meridian 59-Server 101 wird es 
demzufolge einen Revelation-Server 111 (immer +10) geben. Spieler mit 
einem Charakter auf diesem Server können sich anschließend zwischen 
den beiden Servern entscheiden. Verbesserungen der Charaktere in Meri- 
dian 59 werden nach diesem Stichtag nicht mehr für Revelation über- 
nommen. Gleichzeitig wird die Revelation-Variante Sacred Haven, ver- 
mutlich auf Server 200, eingeführt. ag 

Info: http://www.gamesonline.de/MeridianNews/index.html 


: TELETTIGT- 
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Revelation ist auch gleichzeitig ein Grafik-Upgrade. Der Held hier 
probiert gerade den Bogen in der Arena aus. 
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Metal Knights 


Imperialistisch 

Dieses rundenbasierende Strategiespiel erinnert ziemlich stark an 
den Klassiker Empire, verfügt jedoch über zahlreiche zusätzliche 
Features. Jeder Spieler beginnt mit einem festen Budget an Geld 
und muß damit Einheiten 
kaufen, um die jeweilige 
Welt zu erobern. Neben 
neutralen Städten dienen 
Minen, Sägewerke und Öl- 
felder der Ressourcen- 
Beschaffung. Runde für 
Runde baut man so sein Im- 
perium aus und wird früher 
oder später auf bis zu neun 
Gegenspieler stoßen. Tech- 
nologische Entwicklung, 
Einheitenzahl und Taktik 
entscheiden dann über Sieg 
und Niederlage. Je nach Einstellung finden alle paar Stunden Spielzü- 
ge statt, in denen sich weitere Befehle geben und Einheiten bewegen 
lassen. Die unregistrierte Version gibt zwar schon nahezu uneinge- 
schränkten Zugang zu den Metal Knights-Servern, aber der jeweilige 
Spieler muß einige herbe Nachteile in Kauf nehmen. ag 

Info: http://www.metalknights.com 


Ressourcen sammeln, Minen errichten 
und neutrale Städte erobern, so be- 
ginnt jedes neue Szenario. 


Civilization 2 | 
Multiplayer 


Vorherrschaft 


In Civilization 2 Multiplayer können 
ein bis sechs Spieler über LAN, Mo- 
dem, seriell, Hotseat oder gar e-Mail 
gegeneinander antreten. Weitere 
computergesteuerte Spieler dürfen 
ebenfalls an einem Match teilnehmen. Die einzelnen Spieler besitzen 
erweiterte Freiheiten im Regelsystem, um Verträge abzuschließen und 
zu chatten. Dazu kommen über 100 neue Einheiten und erforschbare 
Technologien sowie etliche Szenarien und Karten. Die Multiplayer-Ver- 
sion ist vollständig abwärts kompatibel, d. h. alte Szenarien können 
ohne Probleme verwendet werden. Im Gegensatz zur bisherigen 
Offline-Version ist Civilization 2 Multiplayer nicht mehr strikt runden- 
basiert. Ähnlich wie in 
M.A.X. besteht die Mög- 
lichkeit, daß alle Spie- 
ler in der selben Runde 
simultan ziehen kön- 
nen. Nach einem be- 
stimmten Zeitlimit be- 
| ginnt dann automatisch 
die neue Runde. Civi- 
lization 2 Multiplayer 
wird voraussichtlich be- 
reits Ende Juni im Han- 
del erhältlich sein. ag 
Info: http://www.micro- 
prose.com 


Die Spielgrafiken haben sich 
kaum verändert. Alte Karten 
können verwendet werden. 


Handels- und Chat-Optionen sind gut aus- 
gebaut. In der Multiplayer-Version stehen 

außerdem zusätzliche Einheiten, Technolo- 
gien und Gebäude zur Verfügung. 


x 
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Vorbildlicher Service 


Sunflowers reagiert prompt auf Probleme mit Anno 1602 


Kaum waren die ersten heißersehnten Exemplare von Sunflowers' Anno 1602 
über die Ladentische gewandert, tauchten auch schon die ersten Schwierigkei- 
ten auf: Bei einem Teil der ersten Auflage war es zu Fehlpressungen gekommen, 
und so traten bei manchen Usern beim Einlegen der CDs Lesefehler auf. Sun- 
flowers ging dem Problem sofort auf den Grund und organisierte für die betrof- 
fenen Kunden einen schnellen, unbürokratischen Umtauschservice. Falls auch 
Sie noch im Besitz einer defekten CD sind, senden Sie diese bitte in der Hülle an 
die Firma IDL Hankel, Stichwort: Defekte CD-ROM ANNO 1602, Isselhorster- 
straße 259, 33335 Gütersloh. Sie erhalten daraufhin umgehend Ersatz. Bei 
ihren Nachforschungen sind die Sunflowers-Mitarbeiter auch noch auf eine 
Reihe kleinerer Bugs im Anno-Programmcode gestoßen, die nun mit einem 
Patch behoben werden. Sie können diese Datei direkt von der Sunflowers-Web- 
site http://www.sunflowers.de downloaden. 

Für alle, die zwar keine Probleme mit dem Programm, wohl aber mit der richti- 
gen Strategie haben, gibt es seit Ende April beim Sybex Verlag das offizielle Lö- 
sungsbuch „ANNO 1602 - Erschaffung einer neuen Welt“ von Markus Betz. Dort 
finden Sie auf 128 Seiten hilfreiche Tips zum Aufbau Ihrer Inseln, zum Umgang 


mit Gegnern und wie man seinen Handel am besten aufzieht. ha 
Info: http://www.sunflowers.de 


Wer bei Anno 1602 nicht weiterkommt, findet die richtige Taktik vielleicht mit 
dem offiziellen Lösungsbuch, das beim Sybex Verlag für DM 19,80 erhältlich ist. 


eSafe Protect 1.1 


Schutz für Ihren Internet-PC 


3 Bun] ge.) nume] 


Imernäse innche | innen] Rasen] 


Immer wieder werden 
Internet-Nutzer durch 
Meldungen aufge- 
schreckt, wie leicht es 
sei, über das Internet 
an ihre allerpersön- 
lichsten Daten heran- 
zukommen - man 
denke nur an die kürz- 
lich von c't aufgedeck- 
ten Sicherheitsmängel 


Mit eSafe Protect 1.1 können Sie unter anderem Ihre Ressourcen vor 
unerwünschten ActiveX- und Java-Aktivitäten schützen. 


WORTE DES MONATS EacmEEEEE 


Manche Levels von Pandemonium 2 lassen mit ihrem exzessiven Far- 
benrausch Assoziationen an die Blumenkinder der Woodstock-Gene- 
ration aufkommen, und mit dem Handbuch verhält es sich nicht an- 
ders: Stellenweise liest es sich wie eine etwas mißglückte Kreuzung 
aus späten Beatles, Jim Morrison und Ginsberg: 

„...der Komet der unbegrenzten Möglichkeiten [ist] zu den Himmeln 
von Lyr zurückgekehrt, um die Luft zu würzen mit ich weiß nicht 
was. Verwoben mit dem Kometen, so flüstert man, soll eine rudi- 
mentäre Naturgewalt, eine elementare, unendliche Quelle der Magie 
sein, so durchdringend voll mit cremigem Nougat, so fingerleckend 
schokoladig, daß allein diese Magie zu besitzen schon die überlege- 
ne, unbegrenzte und unendliche Macht bedeutet.“ 

a) Quelle: Handbuch zu Pandemonium 2, 5. 40 
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des Microsoft Internet Explo- P \ d [ 14 

rers 4.0, an die Risiken, die 

selbststartende Programme wie OÖ eC 
Java-Applets oder ActiveX in 

sich bergen, und nicht zuletzt an den Mißbrauch von Kreditkarten- 
Nummern beim Online-Shopping. Die amerikanische Firma eSafe Tech- 
nologies hat sich den Schutz von privaten oder firmeneigenen Rech- 
nern vor unerwünschten Zugriffen aus dem Internet auf die Fahnen ge- 
schrieben und bietet mit dem Programm eSafe Protect 1.1 für Windows 
95 ein umfassendes Paket mit Desktop Firewall-, Ressourcenschutz- 
und Antivirus-Technologie an. Eine sogenannte „Secure Sandbox"- 
Technologie isoliert dabei alle Internet-Objekte in einem abgeschirm- 
ten Quarantäne-Bereich und überwacht sie auf Zugriffsversuche auf 
Ihre Daten. Wollen Sie mehr über die umfangreichen Features von 
eSafe Protect wissen, sollten Sie sich einmal die unten aufgeführte 
Website ansehen. Dort gibt es übrigens auch eine 30 Tage-Trial-Version 
des Programms zum Herunterladen. ha 

Info: http://www.eSafe.de 


FUNDSACHEN IEEEHEHEEEEEENEN 


Reinhold Messner wird's freuen: Nachdem in den USA der Jagd-Si- 
mulator Deerhunter mittlerweile angeblich zu den meistverkauften 
„Spielen“ gehört, entwickelt Sony in Japan nun endlich eine Berg- 
steiger-Simulation. In dem Programm, das den epischen Titel „Sou- 
ten no Shiroki Kami no Za: Great Peak” trägt, schlüpft der Spieler in 
die Rolle eines Bergführers. Zunächst gilt es, ein geeignetes Team 
zusammenzustellen und anschließend die Expedition genau voraus- 
zuplanen. Vom Basis-Camp aus erteilt man den Bergsteigern Anwei- 
sungen und versucht, sie wohlbehalten zum Gipfel zu geleiten. Lei- 
der werden PC-User nicht in den Genuß dieses aufregenden Pro- 
grammes kommen - bislang ist nur eine PlayStation-Version ge- 
plant. Aber wer weiß, wenn die Verkaufszahlen ebenso sensationell 
ausfallen wie beim Deerhunter...;-) 


FOTO DES MONATS EuumEmE 


it Blizzard in 
einen Be- 
den Ent- 


den furchterre 
ies er sich dann { 
Eko Geselle, ee 
einmal protestierte, als wir e i 
mit seiner Streitaxt ein wenig 
am Bauch kitzelten. 


Blizzard angeklagt 


Datenklau bei Battle.net-Usern 


Nachdem mehrere User Schwierigkeiten hat- 
ten, sich mit ihren ehrlich erworbenen Star- 
Craft-CDs im Battle.net anzumelden, machte 
man sich bei Blizzard auf die Suche nach der 
Ursache. Man vermutete, einige Spieler hätten 
nach dem Kauf des Programms Raubkopien davon angefertigt und es 
anschließend zum Händler zurückgebracht - aus diesem Grund waren 
CD-Keys von ehrlichen (Zweit-)Käufern dann bereits vergeben, als die- 
se im Battle.net StarCraft spielen wollten. Ohne die betroffenen Kun- 
den vorher zu informieren, verschaffte sich Blizzard über das Internet 
Zugang zu deren Windows-Registries und besorgte sich dort den je- 
weiligen Namen und die dazugehörige eMail-Adresse. Blizzard hat den 
Vorgang inzwischen öffentlich eingestanden - PR-Managerin Susan 
Wooley erklärte jedoch, man hätte die Daten nur zum Wohle der Kun- 
den verwendet, um dem Battle.net-Problem auf die Spur zu kommen. 
Außerdem seien von der Aktion insgesamt weniger als 100 Spieler be- 
troffen gewesen. Trotz der guten Absicht bleibt diese Art des Um- 
gangs mit Kundendaten problematisch, und so wurde Blizzard nun 
laut Computer Games Online von Intervention Inc., einer nicht profit- 
orientierten, unabhängigen Verbraucherschutz-Gesellschaft, verklagt. 
Intervention fordert von Blizzard u. a., den StarCraft-Käufern den 
—.d \VOLCN Kaufpreis ZU- 
a 5 rückzuerstatten, das 
Schlupfloch zu schlie- 
Ren, das den Zugang zu 
den Registries auf an- 
deren Rechnern ermög- 
licht hatte, und ein 
„wasserdichtes“ Star- 
Craft-Update herauszu- 
bringen. Mittlerweile 
hat Blizzard die im Ver- 
lauf einer Woche ge- 
sammelten Daten wie- 
der gelöscht, der Aus- 
gang des Gerichtsver- 
fahrens ist jedoch noch 
nicht abzusehen. ha 


Bei manchen StarCraft-Usern ging nichts 
mehr, als sie sich im Battle.net einloggen 
wollten. Für Blizzard Grund genug, sich 
über die Windows-Registries Kundenda- 
ten zu besorgen. 


VERMISCHTES 


Incubation Comic 


Nettes Extra zur Mission-CD 


Blue Byte geht bei der Vermarktung der Incubation Mission-CD unkon- 
ventionelle Wege und packt dem Spiele-Add-on ein martialisches Co- 
mic bei. Gezeichnet wurde es von Ralf König, der sich mit den drei 
Bänden des sogenannten Helden-Comics in der Szene bereits einen 
Namen gemacht hat. Wer erst- 
mal reinschnuppern will, kann 
das Heft zum Preis von DM 2,- 
auch in vielen Comic-Läden er- 
stehen. ha 

Info: http://www.bluebyte.de 


Zu Blue Bytes Incubation 
Mission-CD hat Ralf König 
ein Comic beigesteuert. 


STERNSTUNDE! Mit StarCraft zeigen Bliz- 
zard erneut, daß sie sich ihren Platz im 
Spieledesigner-Olymp redlich verdient 
haben. Ein Strategie-Epos mit Langzeit- 
wirkung! 


SPORTFEST! Jedes Jahr werden sie rea- 
listischer, die Fußball-Oberhämmer 
aus dem Hause EA Sports! Frankreich 
98 ist ein Muß für alle begeisterten Di- 
gitalsport-Spieler! 


GEBLITZT! Autobahnraser, die glauben, 
ihre Zeitgenossen mit Lichthupe und 
Drängelei nerven zu müssen, können 
ihren Triebstau jetzt virtuell gesünder 
ausleben. 


GAFFER! Leute, die an Unfallstellen im- 
mer sofort gute Ratschläge für die Hel- 
fer parat haben, können nun in Emer- 
gency selbst zeigen, was sie wirklich 
draufhaben. 


SCHRAUBER! Stundenlang am Auto 
rumbasteln und dann ein paar Sekun- 
den auf der kerzengeraden Rennstrecke 


fahren - ist das nicht ein bißchen we- 
nig, Bethesda? 


PC ACTION 6/98 


| der So Näüchte‘...“ 2 W 

u; uf x Ve 
Das Prachistück fesselt ab der ersten Minute...“ rz Y Yan: SE 

PC GAMES 5/98 a CRBEER IN | ü 


N “ me, 
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das Spielen, die im deutseagrreze DAR 
Raum je entwickelt wurden.“ 
PC PLAYER 198 
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7 „Liebe auf den ersten Klick!“ 
n „Wer Aufbauspiele auch nur ein bißchen mag, 


wird ANNO 1602 lieben.“ 
GAMESTAR 5/98 


...Ein filigranes Wirtschaftssystem auf der einen Seite, Echtzeit- 


strategie Be der-underen - so was gab es in dieser Form noch nicht.“ 
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world of entertainmen! 


ANNO 1602 bringt Dir eine SET 
neue Welt. Deine Welt! Entdecken, siedeln, 
bauen, Handel treiben und verteidigen - ANNO 1602 begründet 
ein völlig neues Genre: Das Aufbau-Strategie-Spiel. Handels-, 
Wirtschafts- und Strategie-Elemente sind einzigartig miteinander 
verbunden. Starte jetzt in Dein eigenes Zeitalter! 


PC Games Award —— E: Joker Hit 
h ; 87% 


PC Action Gold 


Gold Player 88% Einzelplayer 
82 % 89% Multiplayer 
E Power Play 
GameStar Volltreffer 


Im Exklusiv-Vertrieb von; 


\ BOMIEO 


http://www.bomico.de 
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NIPPOM-HIGH 


„Die spinnen, die Romeros”, hätte Obelix vielleicht sein Sprüchlein eit etwas mehr als einem 
abgewandelt, wenn er jemals die Firma von John Romero in Dallas Sir aneten Be er 
besucht hätte. Im 54. Stockwerk eines Wolkenkratzers hat sich die shooter Daikatana, der den 
Spieleschmiede ION Storm ein riesiges Penthouse-Büro eingerich- Kampf gegen die Konkurrenten 


tet, das neben einem Schlafraum, einem Badezimmer und einer #3! Half-Life und Sin für sich 
entscheiden soll. Während eines 


Deathmatch-Area u. a. einen Präsentationssaal mit Leinwand bie- gesuches in Texas stellten die 
tet, der einem Kleinstadt-Kino Ehre machen würde. In der Luft liegt Jungs und Mädels von ION Storm 
ein Hauch von Luxus. Und ein möglicher Spiele-Knaller. 


ihr Projekt erstmals ausführlich 
vor - und PC Action war dabei. 


Zeitsoldat 

Daikatana handelt von einem 
gleichnamigen Samurai-Schwert, 
das magische Kräfte besitzt 
und Zeitreisen erlaubt. Ab Sep- 
tember dürfen Computerspieler 
in die Rolle von Hiro Miyamoto 
schlüpfen, der eine menschliche 
Kampfmaschine und der Schüler 
von Dr. Toshiro Ebihara ist. Der 
Archäologe entdeckte die mysti- 


Im 54. Stockwerk dieses Edel-Wol- 
kenkratzers residiert ION Storm. 
Was im Inneren wie ein Trainings- 
areal für Henry Maske aussieht, 
ist eine Motion Capturing-Anlage. 


Ion STORM 


ILAMDER 


gierig nach dem Leben des Helden trachten. 


% 


x 
Daikatana bietet nicht nur Dungeons, sondern auch viele Außen- 
levels. Am Himmel ziehen sogar Vögel ihre Kreise. 


sche Klinge im Jahre 2455 bei 
Ausgrabungen, Kurze Zeit später 
wird sie vom bösartigen Assi- 


fleucht ins Jahr 2030, um ein 
bißchen 
schen. Zu diesem Zeitpunkt ent- 
wickelte nämlich Dr. Ebiharas 
Großväterchen ein Heilmittel 
gegen AIDS. Der verbrecherische 


die Historie zu fäl- 


stenten des Docs gemopst. Der 
schleimige Typ murkst zunächst 


seinen Ex-Chef ab und ent- 


. 
My castle is my home, heißt es 
im Mittelalter-Szenario. 


Benedikt richtet es so ein, daß 
er selbst den ganzen Ruhm ein- 
streichen kann. Unterdessen 
wendet sich die Tochter des da- 
hingeschiedenen Archäologen 


an den Helden des Spiels, Hiro 


Miyamoto. Mit den Waffen einer 
Frau (Tränen in den Augen etc.) 
überzeugt die schöne Mikiko den 
wackeren Recken, einen Rache- 
feldzug zu starten und das Zeit- 
paradoxon wieder zurechtzu- 
biegen. Nachdem Hiro, dessen 
Kampfgenosse Superfly Johnson 
und die junge Dame die magi- 
sche Klinge zurückerobert ha- 
ben, beginnt der zweifelhafte 
Spaß erst richtig. Der Versuch, 
ins Jahr 2030 zu reisen, geht 
völlig in die Hose, weil die Be- 
dienung des Schwertes offen- 
sichtlich so kompliziert wie eine 
Anleitung für einen Videorecor- 
der ist. Es macht „Wusch!“, und 
das schlagkräftige Trio findet 
sich im Jahre 2030 vor Christus 
wieder - im antiken Griechen- 
land. Im weiteren Verlauf muß 
sich der Spieler im mittelalterli- 
chen Norwegen und auf der 
postapokalyptischen Gefängnis- 
insel Alcatraz/San Franzisko be- 
weisen. Schlußendlich kommt es 


Mächtig kräftig sieht der König 
aus, der am Ende des Szenarios 
„Dunkles Zeitalter“ dem Helden 
den Garaus machen möchte. 


zum großen Showdown im Hig- 
hländer-Stil, 
Schwertkampf gegen Benedikt 
antritt. 


wenn Hiro zum 


Unterschwellige Wegweiser 
Was in 
präsentiert wurde, ist mehr als 
vielversprechend. Allerdings wa- 
ren nur Fragmente zu sehen - 
ob das Spiel die hohen Erwar- 
tungen in der kompletten Ver- 
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Dallas von Daikatana 


E 


1 Seelen SToORM 


Für jede Zeitepoche 
wurde eine stilistisch 
passende Statusleiste 
designt. Zum Ver- 
gleich: Oben die sehr 
antik wirkende Vari- 
ante, unten die Dar- 
stellung der Werte 
(Rüstung, Gesundheit, 
Munition, Level) im 
modernen Look. 


VIER SPIELE IN EINem 


Die Charaktere sind unglaublich detailliert. Man beachte die Adern, 
die unter den Muckis des linken Herrn pulsieren. 


sion erfüllen kann, bleibt frei- 
lich abzuwarten. Die Levels - 
insgesamt wird es 32 Singleplay- 
er- und einige Extraszenarios für 
den Multiplayer-Modus geben - 
wirken enorm realistisch und at- 
mosphärisch. Benedikts Festung 
beispielsweise ist mit vielen De- 


Wenn es so etwas wie 
Stars in der Welt der 
Computerspiele gibt, 
dann ist John Romero einer von 
Ihnen. Vor sieben Jahren gründe- 
te er mit John Carmack id Soft- 
ware und designte einen 3D- 
Shooter, der beispielgebend für 
den Markt war. Später hatte er 
eine Schlüsselposition bei der 
Produktion eines weiteren indi- 
zierten Ballerspiels, von dem 
mittlerweile der erfolgreiche 
zweite Teil erschienen ist. Dann 
zog er aus, um eine eigene Firma 
zu gründen - ION Storm. PC 
Action unterhielt sich mit ihm 
über das Projekt Daikatana. 


PcAcnon Ihr verwendet be- 
kanntlich die Engine des aktuel- 
len 3D-Shooters von id Soft- 
ware. Was wurde für Daikatana 
geändert? 


John Romero: Wir haben Nebel, 
Schnee und Regen eingebaut, so 
daß es mehr Atmosphäre be- 
kommt, und Spiegelungen, Ex- 
plosionen und andere Effekte 
ähnlich wie in Forsaken verwen- 
det. Natürlich integrierten wir 
einen umfangreichen 8 Bit-Sup- 
port für Leute, die den Soft- 
ware-Modus spielen, so daß die- 


ser auch alle Farben enthält. 
Schließlich hat jeder Level eine 
andere Palette, sein ganz spezi- 
elles Farb-Setup. 


PcAcmon Es existiert ein 
großer Wettbewerb bei den 3D- 
Shootern... 


John Romero: Ja, Sin. Unreal. 
Half-Life... 


rcAcmon ...was macht also 
euer Spiel zum stärksten Vertre- 
ter? Was ist die Grundidee hinter 
Daikatana? 


John Romero: Bei unserem Spiel 
gibt es viel Abwechslung, man 
könnte meinen, vier unterschied- 
liche 3D-Shooter vor sich zu ha- 
ben. Wenn Du von einem in den 
nächsten Level gelangst, stößt 
Du jeweils auf neue Monster, 
neue Waffen, neue Artefakte und 
ein anderes Leveldesign. Wenn 
man sich die vierte Episode an- 
sieht, hat diese rein gar nichts 
mehr mit den vorherigen zu tun. 
Außerdem hat bisher niemand 
rollenspielähnliche Attribute wie 
Körperkraft, Angriffsverzögerung 
oder Sprungkraft in einen 3D- 
Shooter integriert. Das wirkt sich 
auch auf Deathmatches aus, wo 


Du Deine Körper- 
größe oder Hit- 
points maßschnei- 
dern kannst, so daß 
jeder Spieler anders 
ist. Manche Charak- 
tere können treffsi- 
cherer schießen, an- 
dere schneller ren- 
nen, wieder andere 
besitzen dafür eine 
höhere Angriffskraft 
und können ihren 
Gegner mit einem 
einzigen Treffer aus- 
schalten. Und Dai- 
katana bietet im 
Singleplayer-Modus 


tails ausgeschmückt. In den 
Räumen finden sich wertvolle 
Museumsstücke wie das Bildnis 
der Mona Lisa und Dschingis 
Khans Rüstung - alles Dinge, 
die der Bösewicht bei seinen 
Zeitreisen hat mitgehen lassen. 
Das Gefängnis auf Alcatraz sei 


zwei Sidekicks, die 
dem Helden folgen, 
ihm helfen und In- 
formationen geben. 


John Romero glaubt, daß Daikatana viele Fea- 
tures bietet, die das Spiel von anderen 3D- 
Shootern abheben und interessanter machen. 
Er führt besonders die Rollenspielelemente, die 
vier völlig unterschiedlichen Episoden und die 


PCACHON Wie kann zwei Sidekicks an, die den Helden begleiten. 


der Spieler der Story 
folgen? Gibt es Zwi- Charaktere unterhalten - am An- 
schensequenzen? fang und am Ende von jedem Le- 


John Romero: Es sind zwei ver- 
schiedene Arten von Filmsequen- 
zen. Die wichtigeren sind die In- 
Game-Cutscenes, die auf der Engi- 
ne basieren, wobei sich die Kame- 
ra um das Geschehen herumbe- 
wegt und z. B. zeigt, wie sich die 


vel, also insgesamt 64 Stück im 
gesamten Spiel. Sie erläutern, 
was innerhalb einer Mission pas- 
siert. Zwischen den vier Zeitepo- 
chen zeigen außerdem fünf ge- 
renderte Sequenzen, wie der Spie- 
ler mit dem Daikatana-Schwert 
zum nächsten Szenario reist. 
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tonnenschweren 
Mech-Ungetümen ist nicht gut 
Kirschen essen. 


Mit diesen 


so originalgetreu wie möglich 
umgesetzt worden, betont Le- 
veldesigner Sverre Kuernmo, 
man habe sich zahlreiche Filme 
angesehen. Der Spieler kämpft 
sich durch ein riesiges Gänge- 
system, kommt an den Zellen 
vorbei und findet sogar einen 
Speisesaal vor, der aussieht, als 
hätten die Knackis gerade erst 
dort gefrühstückt. Um trotz des 
labyrinthartigen Aufbaus keine 
Verwirrung aufkommen zu las- 
sen, arbeitet ION Storm 
Symbolen an den Türen, die un- 
terschwellig als Wegweiser die- 
nen sollen. „Daikatana ist aber 
auch grundsätzlich linearer auf- 
gebaut als andere 3D-Shooter”, 
sagt John Romero. Seine Philo- 
sophie: Wenn der Spieler die 
Orientierung verliert, kommt 
Frust auf, und das Spiel landet 
in der Ecke. Wichtig ist dem eta- 
blierten Gamedesigner auch, 
daß die vier Zeitepochen eine 
völlig unterschiedliche Optik 
besitzen, 


mit 


32 Waffen 

Griechenland mit seinem au- 
thentischen Antik-Design und 
farbenprächtigen Grafiken wirkt 
wesentlich heller als das Mittel- 
alter-Szenario, in dem der wol- 
kenverhangene Himmel, die 
Schneefälle und die gruselige 
Burganlage frostig-düstere Ge- 
fühle vermitteln. Besonders 
hübsch: Durch die bunten Mo- 
saik-Glasfenster im Inneren des 
Schlosses fallen die Strahlen 
Mondtichts, was enorm 
stimmungsvoll wirkt. Weil jede 
Zeitepoche die passenden Mon- 
ster bereithält, begegnen dem 
Spieler bei den alten Rittersleut' 


des 


lese su THEMA DES MONATS 


[ o |MONSTERGEBURT 

| Sage und schreibe 74 Gegnertypen sollen 

\ in Daikatana ihr Unwesen treiben. Bis zur 
| Geburt der digitalen Wesen war eine Men- 
ge Arbeit nötig: Von jedem einzelnen Charakter wurde 
zunächst eine Skizze entworfen und dann eine rund 
30 Zentimeter große Skulptur gefertigt. Und so be- 
kommt es der Spieler u. a. mit Zyklopen, Höllenhun- 
den, Skelettkriegern, Minotauren, Medusen, Zwergen, 
Rittern, Werwölfen, Soldaten, Mechs, Kampffröschen 
und panzerartigen Warzenschweinen zu tun. Die De- 
tailliebe ist fast schon erschreckend: Wenn der mäch- 
tige Endgegner aus dem Mittelalter (so eine Art Ar- 
nold Schwarzenegger-König mit Kriegshelm und we- 
hhendem Cape) einatmet, bläst sich nahezu jeder Mus- 


$ £ | 


Von der Skizze (links) zum „lebenden Modell“ 
(rechts). Als Zwischenschritt modellierten die Ver- 


Das Kampf-Warzenschwein rollt auf Panzer-Ketten 
durch die Gegend und ist schwer bewaffnet wie ein 


Einen Einblick in die Mythologie der Antike geben 
die Daikatana-Macher mit Monstern wie dem Höl- 


kelstrang an Brustkorb, Schultern und Oberarmen auf. 
Die Darstellung der fein definierten Muckis würde je- 
denfalls fast für einen Bodybuilding-Wettbewerb oder 
als Anschauungsmaterial für Medizinstudenten (Ana- 
tomie, 3. Semester) taugen, Betrachtet man dann 
noch eine Fledermaus, kommen wohl selbst angehen- 
de Tierärzte auf ihre Kosten: Sogar die Blutgefäße in 
den Schwingen der Tiere sind erkennbar. Verantwort- 
lich für die erstklassigen Texturen der Monster und 
Waffen war ein in der Branche noch unbekannter 
Mann aus Kanada, den John Romero über den grünen 
Klee lobt: „Er ist der beste, den ich je gesehen habe. 
Es gibt gute Leute, die sind vielleicht auf das Kreieren 
von Robotern spezialisiert. Er dagegen kann alles.” 


antwortlichen übrigens von jedem Monster eine 
aufwendige Skulptur. 


a N 
Tank. Was in der Skizze noch eher lachhaft wirkt, 
sieht im Spiel ungleich bedrohlicher aus. 


lenhund Zerberus. Wie auch Zyklopen oder Mino- 
tauren hat er seine Heimat in Griechenland . 


z. B. Werwölfe, die nur mit ei- 
nem geweihten und klauenbe- 
setzten Metallhandschuh getö- 
tet werden können. Klar ist es 
möglich, mit einer Streitaxt auf 


den tierischen Gegner einzudre 
schen und ihn niederzustrecken, 
die Gruselgestalt wird sich je- 
doch schnell wieder aufrichten. 
Viel Liebe zum Detail lassen ION 


Storm auch bei der Gestaltung 
der 32 Waffen erkennen. Hoch- 
interessant ist beispielsweise 
der magische Totenkopfstab, ein 
sehr mächtiges Artefakt, bei 
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IN DER PIPELINE 


Daikatana ist nicht das einzige Produkt, das momentan bei 
ION Storm in Arbeit ist. Tom Hall, wie Romero ehemals 
Mitbegründer von id Software und mittlerweile Kultfigur 


der Spielebranche, arbeitet an einer Mixtur, die aus den Zutaten Rol- 
lenspiel, Action und Adventure bestehen soll. Informationen über 


Game Designer Tom Hall, wie John Ro- 
mero ein Mitbegründer von id Software, 
arbeitet an einem Spiel namens Ana- 


chronox. 


_— 


Anachronox, so soll das 
gute Stück heißen, fließen 
momentan noch enorm 
zäh. PC Action erfuhr jetzt 
aber einige vielverspre- 
chende Details. Demnach 
ist Halls jüngstes Kind in 
einem Science-Fiction- 
Szenario angesiedelt. Es 
geht einerseits um eine 
lang ausgestorbene Alien- 
rasse und deren hochent- 
wickelte Technologie so- 
wie andererseits um eine 
unbekannte Macht, die 
die Menschheit auslö- 
schen möchte. Der Spieler 
macht sich im Rahmen 
von über 100 Levels auf 
die Suche, um die Waffen- 
systeme der dahinge- 
schiedenen Außerirdi- 
schen zu finden und um 
die geheimnisvolle Bedro- 


hung zu stoppen. Hauptfigur ist Sylvester „Siy“ Boots, der vom Spie- 
ler gesteuert wird. Der PC-Besitzer kann aber auch eine Party von bis 
zu drei Charakteren kontrollieren. Insgesamt kommen sieben Recken 
und Reckinnen in 6, or D 
Anachronox vor, de- I € 


den per 3D-Death- 
match-Modus in Echt- 
zeit statt, andere sind run- 

denbasiert“, verrät Hall. 
Außerdem gibt es frei defi- 
nierbare Kameraper- 
spektiven, Minigames 
und Hunderte von 
Waffeneffekten. Ein 
Clou wird wohl sein, 
daß der Spieler mit 
dem sogenannten 
„Modul-Elementor” Boots, Stiletto und Paco werden uns voraus- 


eigene Wummen sichtlich 1999 im 3D-Rollenspiel Anachronox 
zusammenschustern über den Weg laufen. 
kann. Anachronox, 


das auch auf DVD erscheint, soll auf der aktuellen Engine von id Soft- 
ware basieren. Mit näheren Informationen will ION Storm während 
der E3 in Atlanta herausrücken, also Ende Mai/Anfang Juni. Zu die- 
sem Zeitpunkt soll übrigens auch das Echtzeit-Strategiespiel Domi- 
nion fertig sein. Chef- 
Designer Todd Porter g S T } I 
erläutert, warum es fi e _. 
nach der Übernahme d 

der Lizenz von 7th Le- , 
vel so lange gedauert 
hat, die Science-Fic- 
tion-Schlachterei auf 
den Markt zu bringen: 
„Dominion ist jetzt ein 
echtes ION-Storm- 
Spiel, bis auf die Hin- 
tergrundstory wurde 
nichts übernommen.“ 


nen alle eine Kom- 
plett-Sprachausgabe 
verpaßt werden soll. 
Bei ihrer Reise durch 
die Galaxis düsen sie 
durch drei Dimensio- 
nen und müssen in 
erster Linie allerlei 
Gegenstände finden 
und über 150 Mon- 
stertypen killen. 
„Manche Kämpfe fin- 


3 en 


Dominion soll spätestens im Juni auf dem 
Markt sein. 


dessen Benutzung ein giganti- 
sches, tödliches Pentagramm 
entsteht. 


Zwei Helferlein 

Last but not least besitzt Daika- 
tana echte Rollenspielelemente. 
Der Charakter verfügt über be- 
stimmte Eigenschaftenswerte wie 
Schnelligkeit und Kraft, die 
durch Gefechte gesteigert werden 
können. Nutzt Hiro dagegen das 
Zauberschwert zum Abschlachten 
der Gegner, wird dieses mächti- 
ger und setzt außer der Zeit- 
reisemagie auch noch für den 
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Kampf nützliche Funktionen frei. 
Während des Abenteuers wird 
Hiro von Superfly und Mikiko be- 
gleitet, die dem Spieler mit Feu- 
erkraft und Tips weiterhelfen. Ei- 
nen direkten Einfluß auf die 
Kumpanen gibt es allerdings 
nicht, sie werden vom Computer 
gesteuert. Geht einer der Kolle- 
gen hops, ist Daikatana laut John 
Romero immer noch zu schaffen, 
wird aber schwieriger zu lösen 
sein und ein anderes Ende bereit- 
halten. Unterdessen kündigt er 
an, daß ION Storm seit kurzer 
Zeit an einer eigenen 3D-Engine 


Wenn das Projekt be- 
endet ist, widmet sich 
Porter dem Action-Titel 
Doppelganger, der ei- 
ne Tomb Raider-Per- 
spektive bieten soll. 
Der Titel beruht auf der 
Tatsache, daß der 
Spielercharakter das 
Aussehen anderer # 
Kreaturen annehmen 
kann. 


bastelt. Künftig soll sich das Ga- 
meplay nicht mehr an irgendwel- 
chen durch eine gekaufte Engine 
vorgegebenen Parametern orien- 
tieren, sondern umgekehrt. Das 
würde größere Freiräume und so- 
mit noch mehr Kreativität ermög- 
lichen. Wir sind gespannt, was 
die Zukunft bringt. 

Harald Fränkel 


A 


N 


Das nächste Projekt von Todd Porter: Dop- 
pelganger. 


Die Designer lieben auch die far- 
benprächtige Architektur. 


HEETESTENITEN 166, 16 MB RAM, Wing5 


RER Direct3D, OpenGL, Glide 2.43, RRedline, DirectSound3D 


TER LAN, TCP/IP, Modem/ser. MEERE deutsch 


TER ION Storm/Eidos Interact. EN September 1998 
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Wer mit dem 
schnellsten 
3D-Beschleuniger 
startet... 


„hat das Spiel schon gewonnen! 


Wer abheben will, braucht die nötige Power in der Beschleunigung! 

Der neue 3D Blaster* Voodoo’ bündelt mit seinen drei parallel geschalteten Prozessoren eine Pixelfüllrate, die andere 
vor Neid erblassen läßt. Wenn Leistung, Bildqualität und 3D-Spiele-Performance zählen, deplaziert Voodoo? seine 
Konkurrenz um Lichtjahre. Falls Ihnen ein einzelner 3D Blaster Voodoo’ noch nicht reichen sollte, installieren Sie 

einfach einen zweiten - und steigern Ihre Performance um 100%! Der neue 3D Blaster” Voodoo’ von Creative Labs ist 

der einzige 3D-Spielebeschleuniger, der den offiziellen Markennamen von 3Dfx Interactive, Inc. tragen darf. 


Beschleunigen Sie wie ein-3D Blaster” Voodoo? und starten zu Ihrem Creative Labs-Händler! 
Oder rufen Sie telefonisch weitere Details ab 089/9 92 87 10. Je schneller, desto besser! 


Features und technische Daten 


® 8MB oder 12MB ultraschneller Speicher für optimale Leistung 


® Verarbeitet 180 000 000 Texturen pro Sekunde 
® Bis zu 3x schneller als der Voodoo1-Chipsatz 
® 8MB-Version inkl. Incoming, G-Police, Ultima Race Pro und Actua Soccer 2 
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Vondan Heiße Upgrades für coole PCs 


WWW.SDUNDBLASTER.COM 


Creative Labs Feringastraße 6 85774 Unterföhring Info/ 
der 


Copyright 1998: Cruative Tech 


" von 30t« Imteractee. Inc 
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THE DARK PROJECT 


The Dark Project + Action-Adventure 


STER LANG 


Häufig sind Diebe in Computerspielen kaum mehr als kleine 
Deppen, die für ihre kräftigen Kriegerkollegen und blitze- 
schleudernden Magier popelige Handlangertätigkeiten erle- 
digen, mal ein Kistchen öffnen dürfen oder eine Falle 
entschärfen sollen. Kurz gesagt: Sie spielen in- 
nerhalb einer Party lediglich den Mann- 
schaftskasper. Mit The Dark Project 
sollen Langfinger erstmals rich- 
tig Salgnfähig werden. 
N 


ntwickler Looking Glass, der 
E“ nicht zuletzt durch Sy- 

stem Shock und den Zweitei- 
ler Ultima Unterworld einen Na- 
men gemacht hat, möchte PC-Be- 
sitzern ab September mit The Dark 
Project zu einem bislang nicht da- 
gewesenen Spielerlebnis verhel- 
fen. PC Action überzeugte sich 


Greg LoPiccolo von Looking Glass kam zu seinem Job in 
der Spielebranche wie die berühmte Jungfrau zum Kind. Er 
ist eigentlich Profi-Musiker. Eines Tages wurde er von ei- 
nem bei Looking Glass arbeitenden Kumpel in die Firma eingeladen - 
zum Computerspielen. Zufälligerweise suchte das Unternehmen je- 


pcAcrion: Was habt Ihr Euch bei The Dark Project zum Ziel gesetzt? 


Greg LoPiccolo: Wir möchten 1st-Person-Spiele aus der Rolle der reinen 
Ballerspiele herausbekommen und den Leuten tiefgründigere Erfahrun- 
gen bieten, als nur Gegner zu töten. Wir wollten eine Umgebung schaf- 
fen, in der Leute in bestimmten Situationen auch mal überlegen und 
taktisch denken können, nicht nur das Gamedesign auswendig lernen 
und alles einfach umblasen. Unser Ziel war ein Spiel, das jedesmal an- 
ders ist, je nachdem, wie sich der Spieler verhält. Du alleine bist verant- 
wortlich für die Art der Herausforderung, weil alles mit Deinem Handeln 
und Deinem persönlichen Stil zu tun hat. Es geht nicht mehr nur darum, 
einfach die größte Waffe zu finden. 


pcAeron: Als was würdest Du The Dark Project bezeichnen? Als Rol- 
lenspiel? Als Actionspiel? 


Greg LoPiccolo; Wir bezeichnen es als Action-Adventure, weil es nicht 
wirklich ein Rollenspiel ist. Wir stellen uns zwar vor, daß ein Rollenspiel 
so aufgebaut sein sollte wie The Dark Project. Die Industrie würde es 
aber gegenwärtig nicht mit dieser Genrebezeichnung versehen. Es ist 
eben kein Fallout oder Underworld. 


pc#enon: Weshalb wird es in Dark Project keine der typischen Rollen- 
spiel-Statistiken geben? 


34] Greg LoPiccolo: Der Charakter verbessert sich nicht über irgendwelche 


kürzlich bei einem Besuch in 

Boston davon, daß in dem Action- 
Adventure tatsächlich riesiges Po- 
tential steckt. Programmierer, Gra- 
fiker und Leveldesigner enthüllten 
eine Menge interessanter Details, 


The Dark Project in die Rolle eines 
Diebes, der für gut betuchte Män- 
ner und Frauen allerlei Jobs erle- 


die wir Ihnen nicht vorenthalten digt - gegen Cash, versteht sich. 


wollen. Der Spieler schlüpft bei Garrett, der passionierte Langfin- 


Haller -s1 STATT KNARREN 


manden, der dem 3D-Action-Adventure System Shock akustisches 
Leben einhauchen sollte. Das tat Greg dann auch. Als sich seine 
Rockband auflöste, stieg er endgültig bei Looking Glass ein. Heute 
ist er Creative Director. PC Action unterhielt sich mit ihm über The 
Dark Project. 


Statistiken, sondern durch die diversen Tools, die er findet und anwen- 
den kann. Du bekommst immer bessere Werkzeuge und lernst auch als 
Spieler dazu. Wir wollten, daß der Spieler Genugtuung verspürt, wenn 
er sich verbessert. 


pc#eran: Was dürfen wir von Euch nach The Dark Project erwarten? 


Greg LoPiccolo: Wir haben ein paar Ideen, die aber noch nicht so weit 
gediehen sind, daß sie veröffentlichbar wären. Möglich ist ein Nach- 
folger von The Dark Project, und wir denken auch in diese Richtung. 
Wir haben noch Ideen, die im ersten Teil nicht mehr unterzubringen 
waren. 


rcAeron: Warum, glaubst Du, 
ist The Dark Project anders als 
andere Spiele? 


Greg LoPiccolo: Ja, es ist anders, 
wir haben wohl eine Marktlücke 
gefunden. The Dark Project wird 
Spielern eine Erfahrung bieten, 
die sie so noch nie hatten. Ich 


glaube, sie werden sagen: 
„Großartig, das macht vielmehr Greg LoPiccolo: „Wir haben mit 
Spaß...” The Dark Project wohl eine 


Marktlücke gefunden.“ 
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ger, ist ein Meister seines Fachs, 
das wissen alle. Eines Tages tritt 
deshalb eine junge Frau namens 
Victoria an ihn heran, die im Auf- 
trag eines gewissen Constantin ei- 
ne besonders gefährliche, aber 
auch einträgliche Dienstleistung 
parat hat. Der Meisterdieb soll in 
die heiligen Hallen einer Sekte 
eindringen und ein Artefakt mop- 
sen. Oh ja, der „Orden des Ham- 
mers“ ist ein äußerst brutaler, 
tödlicher Haufen. Aber Garrett 
kann einfach nicht ablehnen, da- 
gegen spricht sein Berufsethos 
und die winkende Entlohnung. 


Mysteriöse Story 

Vielleicht hätte er sich's anders 
überlegt, wenn er gewußt hätte, 
auf was er sich einläßt. Jedenfalls 
wird die durch stimmungsvoll- 
düstere Zwischensequenzen er- 
zählte Story für den Spieler immer 
mysteriöser. Garrett muß im Lauf 
von 16 Missionen erfahren, daß 
Constantin und Victoria in Wirk- 
lichkeit nicht so normal sind, wie 
sie aussehen. Er steht irgendwann 
einer schrecklichen Wahrheit ge- 
genüber. Einer Wahrheit, die er 
vielleicht nicht wahrhaben will. 
Der Spieler steuert seinen Charak- 
ter in der Ich-Perspektive durch 
mittelalterliche Szenarien, u. a. 
mit dunklen Straßen, verlassenen 
Kirchen, stinkenden Abwasser- 
kanälen, gruseligen Burgen, im 
Mondlicht liegenden Ruinen, ei- 
nem Museum und unterirdischen 
Labyrinthen. Der Knackpunkt ist, 
daß es nicht darum geht, wie bei 
einem 3D-Shooter alles wegzumet- 
zeln. Nein, Diebe handeln über- 
legt, mit Geschick und linken 
Tricks. Looking Glass demonstrier- 
te anhand von zwei spielbaren 
Missionen, welche Möglichkeiten 
The Dark Project bietet. So muß 
Garrett beispielsweise seinen Heh- 
ler Cutty aus einem Gefängnis be- 
freien. Um bei der Suche nach der 
Zelle nicht erwischt zu werden, 


huscht der Dieb möglichst von 
dunkler Ecke zu dunkler Ecke und 
beobachtet die Wächter, wie sie 
pfeifend durch die Gänge mar- 
schieren. „Solange niemand auf 
Dich aufmerksam wird, bist Du 
sehr mächtig. Du weißt aber auch: 
Wenn Dich die Männer sehen, tre- 
ten sie Dir in den Hintern“, kom- 
mentiert Creative Director Greg Lo- 
Piccolo die Szenerie. 


Beobachtungsgabe wichtig 

Sollte Garrett irgendwann den Ker- 
kermeister entdecken, bleiben ihm 
mehrere Möglichkeiten, um an 
dessen Schlüsselbund zu kommen. 
Er kann den Mann zum Beispiel 
aus dem Hinterhalt lautlos mit 
dem Bogen erledigen oder hinter 
ihm herschleichen und ihn be- 
wußtlos schlagen. Vielleicht tappt 
der Typ momentan sogar direkt zur 
Gefängniszelle, und ich muß nicht 
umständlich suchen? Überhaupt 
kann Beobachtungsgabe für das 
Lösen von Rätseln wichtig sein, 
z.B. wenn es darum geht, eine 


Im Nahkampf bedient sich der Held auch mal eines Schwertes. Selbst wenn Gefahr besteht, daß durch 


THE DARK PROJECT 


das Klirren der aufeinanderkrachenden Klingen weitere Wächter alarmiert werden. 
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wer Na CHUR 
Der Bogen ist für Langfinger und Meuchelmörder Garrett eine der 


| wichtigsten Waffen, weil er schnell und lautlos tötet. 
| fe) NICHTSPIELERCHARAKTERE 
Während seines Beutezugs durch die 16 Szenarien bekommt es Constantin hat was 
Garrett mit den unterschiedlichsten Nichtspielercharakteren 
zu tun. Alle wurden zunächst in voller Detailpracht gezeich- 


zu verbergen. 


net, wie die uns vorliegenden Farbskizzen zeigen. Eine wichtige Rolle 
werden die Auftraggeber des Profidiebes spielen, 
die undurchschaubare Viktoria und der ebenso- 
wenig vertrauenerweckende Constantin. Um 
möglichst realistische Bewegungen zu ermögli- 
chen, setzte Looking Glass die alle auf Polygo- 
nen basierenden menschlichen und men- 
schenähnlichen Wesen (Wächter, Zombies 
„usw.) per Motion-Capturing-Verfahren in 
W Szene. Monstern, Tieren und anderen „andersartigen“ 
Kreaturen (Riesenspinnen, Geister etc.) haben die Designer 
über rechenintensive Animationstools ‚künstlich Leben Auch Victoria hat 
eingehaucht. Manche NSCs wurden mit rund 80 unter- N ce 
BR RE. = ein Geheimnis. 
schiedlichen Animationen ausgestattet. So können 
sie u. a. locker herumschlendern, angsterfüllt rennen, 
gelangweilt durch die Gegend gucken, suchend umher- 
schleichen, erschrocken aufsehen oder sich schmerz- | 
erfüllt an Körperstellen fassen, wo sie getroffen wurden. Anders als in ei- 
nem Rollenspiel oder Adventure findet zwischen dem Spieler und den 
NSCs selten eine direkte Konversation statt. Vielmehr bekommt Gar- 
rett Informationen durch das Belauschen der computergesteuerten 
Persönlichkeiten, die vor sich hinbrabbeln oder Gerüchte austau- 
schen. Dahinter steckt Logik: Diebe wären schließlich schön blöd, _' 
ausgerechnet mit den Bewohnern und Eigentümern zu quasseln, in Zombies: ekel- 
deren Domizil sie gerade eingebrochen sind. Unentdeckt zu blei- haft und ge- 
ben ist das höchste Ziel, das wegen der Künstlichen Intelligenz fährlich 
der Nichtspielercharaktere eine echte Heraus- 
forderung werden soll. Laut Creative Direc- 
tor Greg LoPiccolo ist die KI sehr aufwen- 
dig ausgearbeitet worden. Jede Kreatur 
hat verschiedene Eigenschaften. Alle be- 
sitzen jedoch zwei Sinne, nämlich sehen 
und hören. Also, Kinderchen: Immer brav 
verstecken und keinen Lärm machen! 


“ 


vi 
Manche Oger ste- 
J3 hen auf Piercing. 


Nanu? Eine Eidechse 


in Rü ? 
in Rüstung? Armbrustschützen sind 


gefährlich. : 
Hämmer sind nicht nur für Nägel da. 
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Mystische Cutscenes verbinden die 16 Missionen des Spiels. Hier ist 
Constantin zu sehen, der sich leicht verändert hat... 


Kombination für das Öffnen einer 
Räume zu 
durchsuchen, ist natürlich eben- 


Tür herauszufinden. 


falls sehr sinnvoll, weil das Action- 
Adventure auf eine Automap-Funk- 
tion verzichtet. Stattdessen finden 
sich hin und wieder Lagepläne 
oder Bücher, die weiterhelfen - 
was ja irgendwie auch realistischer 
ist. Da Diebe notorische Einzel- 
gänger sind, sprechen sie häufig 
mit sich selbst, was bei The Dark 
Project einerseits zu einer stärke- 
ren Identifikation mit dem Charak- 
ter führen soll. Andererseits be- 
kommt der Spieler auf diese Weise 
auch kleine Tips. 


Allerlei Werkzeug 

Ohne allerlei Werkzeuge mit viel 
Knoff-hoff kann freilich selbst der 
beste Dieb nicht in Frieden leben, 
Dietriche, Schwert, Seil, Blendgra- 
naten und diverse Bauteile für 
nette Fallen sind obligatorisch. 
Darüber hinaus besitzt Garrett viel 
tollere Tools, die er beispielsweise 
mit dem Bogen verwenden kann: 
Wasserpfeile löschen gefährlich 
hell scheinende Fackeln, Ge- 
räuschpfeile simulieren in entlege- 
nen Ecken Schritte und verwirren 
Feinde, Luftpfeile wirbeln Gegner 
wie ein Orkan durcheinander, und 
Erdpfeile arbeiten nach dem Motto 
„Schleichen leicht gemacht“. Die 
lautlosen magischen Objekte legen 
eine schalldämpfende Schicht über 
den Boden, so daß Schritte ge- 
dämpft werden. Für The Dark Pro- 


Die ungelenk aussehenden Ghouls überraschen Garrett in den Kata- 
komben. Mit Muskelkraft alleine ist ihnen jedoch nicht beizukommen. 


Diese Sektenmitglieder sind mit überdimensionalen Hämmern be- 
waffnet und wollen Garrett zeigen, wo der Hammer hängt. 


0b der Einsatz des Bogens aus dieser kurzen Entfernung noch sinn- 
voll ist? Besser wäre wohl der Griff zum Schwert. 


ject hat Looking Glass eine eigene 
Engine entwickelt, die auf jeden 
Fall Direct3D-kompatible Grafik- 
karten unterstützt. Im Zusammen- 
spiel mit dem Aureal3D-Sound soll 
eine enorm dichte Atmosphäre er- 
zeugt werden. Wird Garrett ent- 
deckt, und jemand schreit plötz- 


lich so etwas wie „Wachen! Da 
läuft Kerl! 
schnell!“, dann soll der Spieler ei- 
ne deftige Gänsehaut verspüren. 
Wert gelegt haben die Designer 
zudem auf eine dynamische Umge- 
bung. Alle Tische, Stühle und an- 
deren Möbelstücke und Gegen- 


der Hinterher, 
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stände können hin-'und herge- 


schoben werden. Maschinen, die 
von NSCs benutzt werden, funktio- 
nieren wirklich: So ist es Garrett 
jederzeit möglich, z. B. in einer 
Schmiede einen Kriegshammer für 
den Eigenbedarf zu gießen. Die 
Rätselkost - das versprechen die 
Macher - soll weit über das übli- 
chen „Kombiniere-Wischmop-mit- 
Feuerzeug“- und „Drücke-diesen- 
Schalter“-Repertoire hinausge- 
hen. Nur ein Beispiel: Um drei 
lästige Wachleute aus einem 
Raum zu locken, 
weiteres der große Alarmgong 
nebenan mißbraucht werden 
- die Idioten rennen raus, 

und Meister Langfinger kann 

gefahrlos rein. 


kann ohne 


Kein Multiplayer-Modus 
Ursprünglich hatte Looking 
Glass geplant, auch 
Multiplayer-Modus zu integrieren, 
bei dem 
Spieler in einem Szenario rumren 


einen 


mehrere menschliche 
nen und eine Art Klau-Wettbewerb 
veranstalten 
mittlerweile jedoch verworfen. 


Diese Idee wurde 


Trotzdem scheint derzeit im fernen 
Boston einzig 
artiges PC-Spiel zu entstehen, das 


tatsächlich ein 
eine außergewöhnliche Interakti- 
vität erlaubt. Ob sich dieser Erst 
eindruck bestätigt, läßt sich frei- 
lich erst feststellen, wenn wir im 
Rahmen eines Tests auf Diebestour 
gehen können. 

Harald Fränkel 


Manchmal scheint bei der 
Grafik die Perspektive etwas 
„verzogen“. 


EIEREINTEN P166, 16 MB RAM, Win95 Bu 

BEREIT Direct3D, DirectSound, Aureal3D, Mid 

ELITE keine Multiplayer-Option ERTEREEN deutsch . 

EI September 1998 
Os 
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Sie wissen nicht 
mehr, wo oben und 
unten ist? Sie klagen 
über Schwindelge- 
fühle und träumen 
nachts von verwin- 
kelten Röhrensyste- 
men? Dann gehören 
Sie wohl zu jener 
Gruppe von PC-Spie- 
lern, die nicht von 
Descent lassen kön- 
nen - bis heute wer- 
den drunten in den 
Minenschächten im- 
mer wieder Zeitge- 
nossen mit VR-Head- 
sets und Force Feed- 
back-Joysticks ge- 
sichtet... 


Descent 3 » 3D-Action 


VERTI 


Is vor Jahren Apogee und 
N id Software mit den ersten 
Spielen auf den Markt ka- 


men, in denen man sich aus der 
Ich-Perspektive durch dreidimen 
sionale Labyrinthe ballern konn- 
te, rechnete noch niemand da- 
mit, daß Parallax dem Spaß we- 
nig später noch eins draufsetzen 
würde: Descent war der erste 
Titel, der dem Spieler einen vol- 
len 360 Grad-Bewegungsradius 
gönnte und zugleich mit gänzlich 
neuen technischen Gimmicks auf- 
wartete. Für damalige Verhältnis- 
se sensationelle Licht- und Ex- 
plosionseffekte sorgten zusam- 
men mit einer bombastischen 


Soundkulisse für ein packendes, 
unter die Haut gehendes Spiel- 
erlebnis - besonders im Netzwerk 
mit acht Spielern waren Descent 
und Descent 2 lange Zeit un- 
schlagbar. Trotz des großen Er- 
folgs lösten die beiden Parallax- 
Titel erstaunlicherweise keine 
Klon-Lawine aus, wie sie id Soft- 
ware mit ihren Shootern losge- 
treten hatte - erst jetzt ist mit 
Forsaken von Probe Entertain- 
ment ein Konkurrent auf den 
Plan getreten, der Descent in Sa- 
chen Gameplay das Wasser rei 
chen kann und zugleich die tech- 
nische Meßlatte für 360 Grad- 
3D-Shooter um ein ganzes Stück 


AN DIE ERDOBERFLÄCHE 


ste Spiel der Reihe 

| sein, in dem man mit 

seinem Gleiter nicht nur die ver- 
schlungenen Stollensysteme der 


o | AUSFLÜGE 
ji Descent 3 wird das er- 


Mine durchfliegt, sondern des öf- 
teren auch mal Abstecher an die 
Erdoberfläche macht. Laut Out- 
rage Entertainment-Chefentwick- 
ler Matt Toschlog sollen die Uber- 


gänge zwischen Innen- und 
Außenwelten angeblich völlig 
flüssig, .d. h. unbeeinträchtigt 
durch Ladezeiten für neue Räume 
vonstatten gehen. 


w“ 
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höher setzt. Doch auch bei Paral- 
lax ist man in den letzten Jahren 
nicht untätig geblieben - zwei 
Tochterunternehmen der Firma 
arbeiten unabhängig voneinan- 
der an neuen Projekten: Volition 
stellt gerade mit Freespace eine 
waschechte Space-Sim auf die 
Beine, und Outrage Entertain- 
ment will Forsaken mit Descent 3 
Paroli bieten... 

Nur ein Aufguß? 

Nach zwei Folgen Descent fragt 
man sich, welche neuen Aspekte 
die Entwickler in einem dritten 
Teil dem Konzept noch abgewin 
nen wollen. Oder soll gar nur die 
Technik dem aktuellen Stand an- 
geglichen werden? Mitnichten - 
die Leute bei Outrage sind krea- 
tiv genug, um bei Descent 3 noch 
einmal ganz von vorne anzufan- 
gen. Sie entwickelten eine völlig 
neue Grafik-Engine, um einer- 
seits den Anforderungen moder- 
ner Hardware gerecht zu werden 
und andererseits komplizierte 
geometrische Strukturen reali- 
sieren zu können. Optimiert wur- 
den die dynamischen Lichteffek- 
te, für die schon die beiden Vor- 
gänger berühmt waren. Bereits 
in Descent 2 gab es bei manchen 


Wie in Forsaken erwartet Sie ein schillerndes Farbenspektakel, wenn 
ein gegnerischer Geschoßregen auf Ihren Gleiter niederprasselt. 


Robotern Ansätze von Künstli- 
cher Intelligenz - auch diesem 
Feature wird für den dritten Teil 
erheblich mehr Beachtung ge- 
schenkt. Fein abgestufte 3D- 
Soundeffekte sorgen ferner für 
ein realistisches Raumgefühl. 


Roter Schlüssel, grüner Schlüssel 
Während das Gameplay von De- 
scent und Descent 2 oft ähnlich 
simpel war wie das diverser id- 
Spiele („Du brauchst die gelbe 
Keycard, um diese Tür zu öff- 
nen!“), präsentieren sich die Le- 
vels des dritten Teils wesentlich 
vielseitiger. Laut Chef-Entwickler 
Matt Toschlog hat jeder Descent 
3-Level sein ganz eigenes Ge- 
sicht und konfrontiert den Spie- 
ler mit Aufgabenstellungen, die 
sich aus dem jeweiligen Environ- 
ment ergeben. Die Umgebung ist 
um ein Vielfaches dynamischer 


und interaktiver geworden - 
überall bewegt sich was, hier 
verrichtet ein Bot seine Arbeit, 
dort rattert eine Maschine vor 
sich hin. Da sich außerdem viele 
Abschnitte nicht in den legen- 
dären Minenschächten, sondern 
unter freiem Himmel befinden, 
darf man sich auch noch mit den 
Widrigkeiten verschiedener Wet- 
terbedingungen auseinanderset- 
zen: Descent 3 wartet mit Regen 
ebenso auf wie mit Nebel, Wind, 
Feuer und Rauch, Daraus wieder- 
um ergeben sich sogar manche 
Puzzles - so gilt es in einem Fall, 
ein dampfbetriebenes Schleusen- 
system zu durchschauen und zu 
überlisten. Untrennbar verknüpft 
sind die einzelnen Levels mit der 
Hintergrundstory: Jeder von ih- 
nen erzählt eine ganz bestimmte 
Episode, und alles Folgende wird 
der 


erst preisgegeben, wenn 


oO | LEISTUNGSFÄHIGE ENGINE 


Räume können aus mehreren, 
an unterschiedlichen Stellen 
plazierten Lichtquellen ausge- 
leuchtet werden. Beachten Sie 
auch, wie sich die Lichtkegel ge- 
genseitig überlagern und so ein 
überaus reizvolles Farbenspiel 
auf den Boden zaubern. 


Mit der Descent 3-Engine lassen 
sich Räume von ungeheurer 
geometrischer Komplexität er- 
stellen - durchbrochene Mauer- 
strukturen und schräge Wände 
stellen nun offensichtlich auch 
kein Problem mehr für die 
Leveldesigner dar. 


Auch in Descent 3 fliegen wieder allerhand Goodies in der Gegend 
herum, die einem das Überleben erleichtern können. 


Für Descent 3-Spieler ist höchst- 
wahrscheinlich ein High-End- 
Rechner mit 3D-Beschleuniger- 
karte Pflicht. 


Spieler das große Rätsel des Ab. 
schnitts gelöst hat. Neu ist auch, 
daß Sie sich erstmals mit drei 
verschiedenen Raumgleitern auf 
die Reise begeben dürfen, die 
sich sowohl in der Bewaffnung 
als auch in den Flugeigenschaf- 
ten deutlich voneinander unter- 


scheiden sollen. 


Multiplayer-Heaven 

Selbstverständlich wird Descent 3 
all die Multiplayer-Features um- 
fassen, die sich auch schon bei 
den Vorgängern bewährt haben. 
Die Anarchy genannte Death- 
match-Variante und Capture the 
Flag sind die konventionelleren 
Spielarten, interessanter 
wird es bei Hoard, in dem jeder 
„getötete“ Spieler eine Hoard- 
Kugel hinterläßt, die einen Punkt 
wert ist. Je mehr Hoard-Kugeln 


noch 


4 + 
Gigantische, verwinkelte Röhren- 
labyrinthe offenbaren den Hang 


der Descent 3-Leveldesigner zur 
Monumentalität. 


ein Spieler einsammeln kann, de- 
fällt 
Punktzahl am Ende einer Session 
aus. Neben diesen bekannten Fea- 
tures wird es in Descent 3 weitere 
Varianten geben, über die Outrage 
allerdings noch Stillschweigen be- 
wahrt 
schon, daß sich die Spieler mit 
Hilfe einer eigens entwickelten 
Skriptsprache ihre Multiplayer-Ga- 
mes selbst konfigurieren können. 
Mittlerweile ist der Netzwerk- 
Modus von Descent 3 lauffähig, 
und das fertige Spiel soll auch 
Multiplayer-Sessions über Internet 
ermöglichen. Dazu will Outrage 
einen eigenen Server zur Verfü- 
gung stellen, auf dem gleichzeitig 
die aktuellsten News und Downlo- 
ads zum Thema Descent zur Verfü- 
gung gestellt werden sollen. 
Herbert Aichinger 


sto höher folglich seine 


immerhin erfuhren wir 


HEIERTIINEEN Pentium, 16 MB RAM, CD-ROM, Wind5 


ERSTE Direct3d, 3DFX/DirectSound 


BETTER LAN. Internet, Modem englisch 


Qutrage 


Dezember 1998 
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ie kennen das Szenario: Auf- 
grund weit fortgeschrittener 


Umweltzerstörung wird das 


Leben für die Menschen auf der Er- 
de allmählich unerträglich. Eines 
Tages beschließen sie, ihrem Hei- 
matplaneten den Rücken zu keh 
ren, und steuern mit einem gigan- 
tischen Raumschiff Alpha Centauri 
an, um dort auf einem fremden 
Stern eine neue Existenz aufzubau- 
en. Leider läuft unterwegs nicht 
alles so wie geplant: Es kommt zu 


einer Meuterei, und die Reisenden 
geraten aneinander und spalten 
sich in sieben verschiedene Grup- 
pen mit diametral verschiedenen 
Weltanschauungen auf. Bei der 
Landung auf dem fremden Plane- 
ten finden die Menschen dann ex- 
trem unwirtliches Terrain vor und 
sehen sich gezwungen, erst einmal 


halbwegs erträgliche Lebensbedin- 


gungen zu schaffen - jede der sie- 
ben Fraktionen setzt dabei andere 
Prioritäten 


Sid Meiers aktuelles Projekt Alpha Centauri wird auch bei Multiplayer- 
Partien Eingriffe ins Regelwerk von Seiten der Spieler zulassen. 
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Sieben Ideologien 

Zu Beginn des Spiels entscheidet 
man sich für eine der sieben Ge- 
meinschaften und legt damit teil- 
weise fest, wie man im folgenden 
weiter vorzugehen hat: Während 
es sich bei den Stepdaughters of 
Gaia um eine ausgesprochen um- 
weltbewußte Gruppierung han- 
delt 
Spartans mehr zum Militarismus. 


neigen die martialischen 


Kapitalistische Ziele verfolgt das 


Morgan Conglomerate, die Kee- 


a 


Die Spartaner-Fraktion haust in 
einer wehrhaften Festung. 


Erste Entwürfe zum Design der 
unentbehrlichen Formers. 


Spiele, in denen 
fremde Planeten be- 
siedelt werden, hat 
es- nun. wahrlich 
schon öfter gegeben 


- "wenn ‚jedöch- die 


-Firaxis-Crew um Kult- 
Desiöner Sid Meie 
dieses Konzept auf. 
greift, kann man da 
von ausgehen, da 
sie.dem Thema gänz 
] sher so 


STAR-CIV 


pers of Wisdom beschäftigen sich 
ausgiebig mit Philosophie, und 
bei den Conclavisten finden 
tiefreligiöse Zeitgenossen ein Zu- 
hause. The Labyrinth kann mar 
als „Big Brother“ 
und der Wissenschaft zugetan ist 
Die Re 


geln dieser Fraktionen sind für 


beschreiben, 
die University of Planet 


den Spieler allerdings keine Dog- 
men - bis zu einem gewissen 
Grad lassen auch sie sich ändern 
so daß man in der Lage ist, völlig 
neue politische Konstellationen 


zu schaffen. 


Forschen, Handeln, 
Expandieren 

Sobald diese Grundlagen festste- 
hen, geht es daran, mit Hilfe deı 
Hauptressourcen Mineralien, 
Energie und Nährstoffe die Le 
bensbedingungen für die ge- 
wählte Fraktion schrittweise zu 
Zunächst haben Sie 


nicht viel mehr als einen Com- 


verbessern 


mand Pod und einen Scout Cra- 
wler zur Verfügung, 
sten primitiven Anfänge einer 


um die er- 


Planetensiedlung zu errichten - 
einheimische Lebensformen wie 
die Pilzart Xenofungus und den 
gefährlichen Mind-Worm sollte 


ALPHA CENTAUR! Ye] er 


[o| LANDSCHAFTSGÄRTNER 


Ihrer „Former*-Einheiten legen 
Sie fest, auf welche Weise das 
Überleben Ihrer Gemeinschaft ge- 
sichert wird. Sie können die Höhe 
von Bergen verändern und damit 
beispielsweise die Häufigkeit von 
Regenfällen in Ihrer Region be- 
einflussen - diese wiederum wirkt 
sich auf die Fruchtbarkeit Ihres 
Bodens und damit auf Ihre Nah- 
rungsmittelproduktion aus. Die 
Wechselwirkungen zwischen 
Ihren Eingriffen und den Reaktio- 
nen der Natur werden Sie schon 
bald zu spüren bekommen. Die 
unentbehrliche Energie, einer der 
wichtigsten Faktoren in Alpha 
Centauri überhaupt, wird nämlich 


scheiden: Dem sogenannten Terrafor- 
ming kommt bei der Kultivierung Ihres 
Landstrichs überaus große Bedeutung zu. Mit Hilfe 


1 Egal für welche Fraktion Sie sich ent- 


in luftigen Höhen gewonnen - sei es von der Son- 
ne oder von speziellen Moospflanzen. Ebnen Sie 
den größten Teil Ihrer Ländereien ein, schaufeln 
Sie sich damit schon fast Ihr eigenes Grab. 
VERSITY OF 
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man dabei nie aus den Augen 
verlieren. Je mehr Sie sich in Ih- 
rer neuen Heimat etabliert ha- 
ben, desto intensiver können Sie 
Ihre „höheren“ Ziele verfolgen, 
indem Sie Forschung und Handel 
betreiben, expandieren und im 
Zusammenspiel mit den anderen 
Fraktionen 
Kriegführung einsetzen. Wie in 
Civilization bedienen Sie sich ei- 
nes Technologiebaums - neu ist 
hier die Art und Weise, wie sich 


Diplomatie oder 


Ihre Entwicklungen gegenseitig 
beeinflussen; Eine technische In- 
novation wirkt sich beispielswei- 
se direkt auf soziale und wirt- 
schaftliche Aspekte Ihrer Frak- 
tion aus, 


Multiplayer und 
Möchtegern-Hacker 

Während Sie als Einzelspieler ge- 
gen angeblich hochintelligente 
Computergegner antreten, die 
schon fast menschliche Verhal- 
tensweisen an den Tag legen, dür- 
fen Sie sich im Multiplayer-Modus 
mit bis zu sechs Mitspielern über 
LAN, Internet, Modem oder 
DirectConnect Dabei 
kann jeder Teilnehmer individuell 
den Schwierigkeitsgrad wählen, 
in dem er spielen möchte, und 
der Host-Player legt das Niveau 
der sogenannten globalen Effekte 
fest. Der Multiplayer-Modus ge- 
stattet voraussichtlich simultane 
Aktionen, d. h. Spieler können 


messen, 


überlappend mit anderen ihre legt und dürfen von kundigen 


Spielzüge ausführen. Den „Bast- Spielern nach Belieben verändert 


lern“ unter den Alpha Centauri- werden. Genauso verhält es sich 
Spielern wird gefallen, daß sie in 
die Grundsubstanz des Spiels 


ebenso leicht eingreifen können, 


angeblich mit vielen Grafiken, die 
ebenfalls in einem gängigen For. 
mat vorliegen und vom Spieler 


wie dies bei Civilization möglich 
war: Sämtliche notwendigen In- 
formationen und Regeln sind in 
ganz normalen .txt-Dateien abge 


problemlos durch andere ersetzt 

werden können, um dem Spiel ein 

ganz eigenes Gesicht zu geben. 
Herbert Aichinger 
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Eine der entschei- 
dendsten Weiter- 
entwicklungen, die 
Alpha Centauri ge- 
genüber Civilization 
aufzuweisen hat, ist 
die Möglichkeit 
Einheiten ganz in- 
dividuell an die Er- 
fordernisse des 
Szenarios anzupas- 
sen. So kann der 
Spieler bei jeder 
Unit Elemente wie den Grad der Panzerung, die Bewaffnung oder sogar 
die Geländegängigkeit beeinflussen. Brian Reynolds, der bei der Ent- 
wicklung von Alpha Centauri alle Fäden zusammenhält, erläutert das 
zugrundeliegende Konzept: „Bei unserem System legen wir Wert auf 
Einheiten, die auf der einen Seite besondere Stärken haben, dafür 
aber in anderen Bereichen deutliche Schwächen an den Tag legen. Es 
empfiehlt sich also, bei der Zusammenstellung der Units darauf zu 
achten, daß sie sich gegenseitig ergänzen.“ Alle Einheiten werden 
darüber hinaus über mehrere Erfahrungslevels verfügen. 
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FORCE COMMANDER 


Force Commander + Echtzeitstrategie 


KRAFT DER MACHT 


Ob LucasArts nur nei 


disch auf die Verkäufe 


eines Alarmstufe Rot geschielt hat oder 


wirklich in ein neues 
te, bleibt unklar. Ab 
reits im Herbst sol 


Genre einsteigen woll- 
er eins ist sicher: Be- 
l das erste Echtzeit- 


Strategiespiel im Star Wars-Universum den 
Kampf der Allianz in Szene setzen. 


ie Erwartungen an Lucas- 
D‘: sind grundlegend 

natürlich hoch, obwohl 
das Debüt der Rundenstrategie 
mit Rebellion ja qualitativ nicht 
wie von der Fangemeinde er- 
wünscht gelungen ist. Kleinere 
Ausrutscher kommen in den be- 
sten Softwareschmieden vor. Ge- 
rade LucasArts ist es aber zuzu- 
trauen, auch dieses Genre hoch- 
wertig zu besetzen. Zunächst zur 
öry: Force Commander setzt 


kurz vor der Zerstörung 
Alderaans durch den Todesstern 
ein und endet mit der finalen 
Schlacht in Rückkehr der Jedi 
Ritter. Abgesehen von den Zwi- 
schensequenzen spielt sich das 
ganze Geschehen in Bodenkämp- 
fen ab. Missionen im All wie in 
StarCraft sind also nicht ge- 
plant. 


Hoth & Endor 
Eigentlich spielen Bodenschlach- 
ten im Star Wars-Universum 


I Rp 


En 


Einige AT-ATs greifen die schon beschädigte Basis der Rebellen an. 


Y-Wings, stationäre Kanonen und Panzer verteidigen die Gebäude. 


kaum eine Rolle. Außer dem An- 
griff des Imperiums auf dem Eis- 
planeten Hoth und den Gefech- 
ten auf dem Mond Endor ist 
nichts dergleichen verfilmt wor- 
den. Das läßt den nötigen Spiel- 
raum für innovatives Leveldesign 
und zahlreiche Aufträge. So 
könnten Missionsziele die Zer- 
störung eines bestimmten Ziels, 
die Eroberung strategischer Ge- 
bäude oder Einheiten oder ein- 
fach genug Zeit für eine Flucht 
erkaufen. Schon etwas schwieri- 
ger sieht es bei den Einheiten 
aus. Außer verschiedenen Infan- 
teristen, den zweibeinigen AT- 
STs und den vierbeinigen AT-ATs 
hat noch nicht einmal das Impe- 
rium schwereres Material zu bie- 
ten, von den Rebellen ganz zu 
schweigen. Für die Allianz ziehen 
kurzerhand bisher ungesehene 
Panzer, Raketenwerfer und Trup- 
pentransporter in die Schlacht, 
für das Imperium kommen even- 
tuell unter anderem die Dark 
Trooper dazu. Außerdem verfü- 
gen angeblich beide Seiten über 
verschiedene Kampfdroiden. In 
der Luft sieht es schon besser 
aus. Dort dürften sich wie ge- 
wohnt die unterschiedlichen TIEs 
mit den A-, B-, X- und Y-Wings 


Bei näherer Betrachtung stellt 
sich heraus, daß alle Einheiten 
wirklich dreidimensional sind und 
sogar einen Schatten werfen. 


Dem Imperium ist es gelungen, 
die Basis der Allianz aufzuspüren. 
Der Angriff folgt überraschend 
und zahlenmäßig überlegen. 


- nn ’ 
Die Schlacht auf Hoth kann nicht 
gegen das Imperium gewonnen 
werden, aber die Allianz braucht 
etwas Zeit zur Flucht. 
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BEER , THE ULTIMATFE SOLAR WAR 
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Da gibt es kein Entrinnen mehr, die Basis der Rebellen ist umzingelt. > 
Von Süden kommen 4 AT-STs, von Norden einer der größeren AT-ATs. x 


Myth-en in Star Wars nene Fläche ist kein 3 <—, ‚ 
Arts will nicht irgendein m in Myth eir 
he Echt -Strat = ( n ] x . 
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Drei Spielarten in einem Gan 
Simulationsmodus 
© Arcade-Modus mit einm: 
- iger Weltraum-Action 
On-line-Modus: 
“ Deathmatch, Teamplay, 
Stützpunktverteidigung, 
Jagen-und Fangen - 


Je nach Art der Welt sind auch die Spielfeldgrafiken gestaltet. Lava-, 
Polar-, Gras-, Wüsten- und Dschungelwelten sorgen für Abwechslung. 
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Ms nE]BABTLONS 


Babylon 5 » Action 


ALLUL- 


Die Starfury Fighter der Earth Alliance wirken wie 
eine Kreuzung aus X-Wing und Tie Fighter - sämtli- 
che Ähnlichkeiten sind natürlich rein zufällig... 


Das schwerbewaffnete Narnkampfschiff der 
G’Quon-Klasse kam im zweiten Krieg zwischen 
den Centauri und den Narn zum Einsatz. 


Für viele Sci-Fi-Fans hat 
J. Michael Straczynski, 
der Mann, der die Baby- 
lon 5-TV-Serie fast im 
Alleingang schreibt, ei- 
nen ähnlichen Kultsta- 
tus wie Star Trek-Schöp- 
fer Gene Roddenberry. 
Daß er gegenwärtig 
zusammen mit einem 
Sierra-Team an einer 
Babylon 5-Space Com- 
bat-Simulation arbei- 
tet, die der TV-Show at- 
mosphärisch so nahe 
wie möglich kommen 
soll, ist als kleine Sen- 
sation zu werten. 


itte April besuchten wir 
M: Babylon 5-Team in 
dem idyllischen, am Rande 


des Yosemite-Nationalparks gele- 
genen Sierra-Stammsitz Oakhurst 
und informierten uns über eines 
der zukunftsträchtigsten Projek- 
te, das das Unternehmen zur Zeit 
in Arbeit hat, Sierra plant Größe- 
res mit Babylon 5, das spürte 
man vom ersten Augenblick an, 
obwohl wir von der Weltraum- 
kampf-Simulation zur Kult-Fern- 
sehserie noch nicht viel zu sehen 
bekamen. Ein endgültiger Titel 
für das Programm steht noch 
nicht fest, und die Hintergrund- 
story steckt gerade erst in den 
Anfängen. Immerhin existiert ein 
kleines Demo, das von den Ent- 
wicklern witzigerweise „Parking 
Lot” (Parkplatz) genannt wird - 
dort stehen ein paar der für das 
Spiel vorgesehenen Raumschiffe 
bereit, um zu Testzwecken einmal 
probegeflogen zu werden. Laut 
Produzent Ken Prugh plant das 
Team, auf der E3 in Atlanta eine 
erste Alpha-Version. des Pro- 


OFFICIAL GUIDE 


[0] 
[DSiron seit einiger Zeit ist bei Sierra Online J. Michael Stra- 
czynski's Babylon 5 - The Official Guide erhältlich. Das Pro- 

gramm ist nicht nur ein reizvoll aufgemachtes Multimedia- 
Nachschlagewerk für alle Fans der Fernsehserie, sondern dient auch den 
Designern des Babylon 5-Space Combat Games als Informationsquelle von 
unschätzbarem Wert. Ob Sie technische Einzelheiten über die verschiede- 
nen Raumschiffe der Serie, biographische Infos zu den Charakteren oder 
Hinweise zu den politischen Systemen der beteiligten Rassen suchen - im 
Official Guide werden Sie schnell fündig. Ihre Recherchen im Babylon 5- 
Universum gestalten sich dabei keineswegs trocken - jede Menge Fotos, 
Videosequenzen und Sounds machen das Schmökern zu einem äußerst 
unterhaltsamen Vergnügen. Im Paket mit dem Official Guide erhalten Sie 


zusätzlich eine Audio-CD mit 17 ver- 
schiedenen Babylon 5-Kompositio- 
nen von Christopher Franke - zwei 
der Tracks wurden übrigens speziell 
für das Babylon 5-Space Combat Ga- 
me produziert und geben Ihnen ei- 
nen ersten Vorgeschmack auf die 
bombastische Soundkulisse, mit der 
das Spiel aufwarten wird. 


J. Michael Straczynski, der „Va- 
ter“ der Fernsehserie Babylon 5, 
ist auch maßgeblich am Konzept 
von Sierras Space Combat Game 
beteiligt und steht dem Entwick- 
lerteam in allen Fragen bera- 
tend zur Seite. 


gramms vorzustellen. Eine Beta 
soll nach Möglichkeit gegen Ende 
des Jahres verfügbar sein, und 
mit dem Gold-Master ist ab Früh- 
jahr 1999 zu rechnen. 


Aus Fehlern gelernt 

Nach eigenem Bekunden war es 
nicht schwer, ein Design-Team für 
das Babylon 5-Projekt zusam- 
menzustellen - alle Beteiligten 
sind sowohl eingefleischte Com- 
puterspieler als auch enthusiasti- 
sche Kenner der Fernsehserie und 
somit hochmotiviert, aus Babylon 
5 wirklich etwas Besonderes zu 
machen. Sie kennen einschlägige 
Konkurrenz-Programme aus dem 
Wing Commander- und dem Star 


Wars-Universum wie ihre Westen- 
tasche und wissen deren 
Gameplay-Schwächen. Mit einem 
verschmitzten Lächeln verspra- 
chen die Entwickler, die Fehler 
der anderen nicht zu wiederho- 
len, gaben sich aber auch hier 
sparsam mit der Preisgabe von 
Details 


um 


TV-Show auf dem PC 

Das PC-Spiel Babylon 5 wird sich 
sehr eng am Vorbild der TV-Serie 
orientieren, ist aber dennoch ein 
völlig eigenständiges Projekt mit 
einer ganz neuen Hintergrund- 
story. Fans, die Babylon 5 regel- 
mäßig in Pro 7 verfolgen, werden 
sich in dem Spiel sofort heimisch 
fühlen, aber auch Neulinge, die 
noch nicht mit dem Babylon 5- 
Universum vertraut sind, finden 
sich auf Anhieb zurecht. Neben J. 
Michael Straczynski gibt es zwei 
weitere Garanten für größtmögli- 
che Authentizität: Zum einen 
steuert Tangerine Dream-Veteran 
Christopher Franke, der für die 
Fernsehshow die Musik schreibt, 
auch zum Spiel einen Großteil der 
Soundtracks bei, zum anderen 
haben die Designer die Möglich- 
keit, für ihr Projekt auf die selben 
Entwicklungstools zurückzugrei- 
fen, die auch bei den Animations- 
sequenzen der Serie Verwendung 
finden. Damit war es nicht nötig, 
die Babylon 5-Raumschiffe mög- 
lichst naturgetreu nachzubilden, 
sondern man mußte einfach die 


riesigen TV-Modelle auf Polygon- 
zahlen herunterrechnen, die auch 
von einem normalen PC noch zu 
bewältigen sind, 


Klotzen statt Kleckern 
Hardwareseitig will man sich bei 
Sierra für Babylon 5 nicht allzu- 
sehr einschränken lassen - zwar 
denken die Entwickler durchaus 
auch an die Besitzer weniger lei- 
stungsstarker Rechner, aber auf 
der anderen Seite wollen sie ein 
Spiel entwickeln, das dem aktuel- 
len Stand der Technik gerecht 
wird. Force Feedback-Support ist 
damit ebenso vorgesehen wie die 
Unterstützung von Voodoo’- 
Boards und diversen anderen 3D- 
Beschleunigerkarten. Welche An- 
forderungen Babylon 5 an Prozes- 
sor und Hauptspeicher stellen 
wird, läßt sich jetzt noch nicht 
absehen - das erwähnte Parking 
Lot-Demo ist gegenwärtig auf ei- 
nem P200 ohne 3D-Beschleuni- 
ger-Hardware lauffähig. Sierra- 
PR-Managerin Monika 
glaubt nicht, daß hohe Hardware- 
Anforderungen die Fans vom Kauf 
des Babylon 5-Spiels abhalten 
könnten; Spieler mit einem Faible 
für Weltraum-Kampfspiele seien 
in der Regel sowieso mit High- 
End-Rechnern ausgerüstet. 


Moulin 


Klangskulpturen 

Absolutes Neuland soll in Babylon 
5 bei der klanglichen Unterma- 
lung beschritten werden: Der 
Komponist Victor Crews arbeitet 
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die Musik von Christopher Franke 
in einen kontextsensitiven Sound- 
track um, der in Dramatik und 
Atmosphäre ganz flexibel dem Ge- 
schehen auf dem Bildschirm folgt. 
Crews entwickelte hierfür das 
Konzept der von ihm so genann- 
ten „sculptured music” und führte 
uns anhand eines kurzen Videos 
eindrucksvoll die Wirkungsweise 
seines Systems vor. Fragen zu 
technischen Details blieben aber 
angesichts des frühen Entwick- 
lungsstadiums noch weitgehend 
unbeantwortet. Das Babylon 5 
Space Combat Game wird sicher- 
lich nicht Sierras einziges Produkt 
zu Straczynskis TV-Epos bleiben, 
da man das Potential dieser Li- 
zenz sehr hoch einschätzt. Zwi- 
schen den Zeilen konnten wir her- 
aushören, daß nach der Space- 
Sim vielleicht ein Babylon 5- 
Adventure folgen könnte... 
Herbert Aichinger 


Die mittleren Kriegsschiffe der 
Centauri wirken optisch durch ih- 
re runde Flügelform besonders 
eindrucksvoll. Manche Raumschif- 
fe verfügen in Babylon 5 auch 
über durchbrochene Stahlkon- 
struktionen, die man als geschick- 
ter Pilot sogar durchfliegen kann. 


it Fangemeinde gibt, 


ahnt man schon beim Betreten 
des Gebäudes: Überall im Haus 
stehen lebensgroße Pappkame- 
raden mit Figuren aus der Serie 
herum. Nach dem Interview- 
Termin schwärmte das Babylon 
5-Entwicklerteam aus, um Bot- 
schafter Londo Mollari und Kon- 


sorten für ein Gruppenfoto zu- 


sammenzutrommeln. 


Daß es bei Sierra in Oakhurst eine einge- 
schworene Babylon 5-2 N 


N 
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ar 


sich allemal, aber ganz beson- 
‚ders dann, wenn die Sierra 
Studios zu einer Party la- 
den, auf der sie ihr Spie- 
le-Line-Up für das lau- 
fende Jahr vorstellen 
Neben Altbekanntem 
wie Gabriel Knight 3, 
Mask of Eternity und Return to Krondor 
wurde dort erstmals auch eines jener selte- 
nen Projekte gezeigt, bei denen man vom er- 
sten Augenblick an aus dem Staunen nicht 
mehr herauskommt: Homeworld. 


aben Sie schon einmal von 
H einer kanadischen Soft- 


wareschmiede namens Relic 


- Homeworld vereinigt bereits be- 
kannte Sp 
Llig neuartigen, faszinierenden 


Elemente zu einer 


Entertainment gehört? Nein? Nun, schung, reizt die technischen 
Möglichkeiten des PCs bis zum 


s, ohne deshalb in Sa- 


in ein paar Monaten wird diese Fir- 


ma sicherlich jedem passionierten 
PC-Spieler ein Begriff sein, denn 
bereits im Herbst soll ih 
Projekt Homeworld, eine actionrei- 
che Space-Sim mit Strategie-Ele- 
menten, auf den Markt kommen. 


chen Hardware übermäßig an 
ir aktuelles spruchsvoll zu sein, und bleibt 
trotz aller Komplexität zu jeder 
Zeit hervorragend spielbar. Doch 
nun mal der Reihe nach... 
Erwarten können Sie von diesem 

Lost Generation 

Einst, vor langer, langer Zeit wa- 


Spiel wesentlich mehr als ein paar 
spannende Weltraumszenarien mit 
brillant gerenderten Raumschiffen 


ren Sie ein güt Herrscher über 


Um das mächtige Mutterschiff schart sich auf dem Weg zur Home- 
world ein beachtlicher Troß aus Fightern, Träger- und Transportschif- 
fen. 
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eine 
friedli- 


che Ko- 
lonie in 
den Weiten 
des Alls. Das 


Zusammenleben 

würde von keinerlei 
Aggressionen beeinträchtigt - bis 
die Eroberer in der Galaxie einfie 
len und die Idylle ihren Expan- 
sionsgelüsten opferten. Viele Ih- 
rer Untertanen fanden bei den er- 
bitterten Kämpfen den Tod, und 
Überlebenden 
den Okkupanten auf einen un- 


die wurden von 
rtlichen Planeten am Rande der 


Galaxie umgesiedelt. Mehrere 


hundert Jahre später erinnern 
nur noch ein paar Legenden an 
die verheerenden Ereignisse - le- 
diglich ein Kristall ist den Erben 
der Vertriebenen geblieben, der 
einen Hinweis auf das Reich der 
Vorfahren in sich birgt. Irgend- 
wann wird dann der Bau eines 
riesigen Mutter-Raumschiffs be 


das Millionen von 
Menschen in Richtung Home- 
world, der unbekannten Heimat, 
zurücktransportieren soll. 


schlossen 


Schwerelosigkeit 
Homeworld verbindet auf beein- 
druckende Weise das freie Bewe- 
gen im dreidimensionalen Raum, 
wie man es aus einschlägigen 
Space-Sims kennt, mit dem Game- 
play von Echtzeit-Strategiespie- 
len. Sie können wählen, ob Sie 
Homeworld alleine oder mit bis zu 
acht Freunden im Netzwerk bzw. 
über Cendants kostenloses World 
Opponent Network im Internet 
spielen wollen. Mit der Maus und 
diversen Tastatur-Hotkeys haben 
Sie dabei die perfekte Kontrolle 
über das gesamte Geschehen: 
Bauen Sie sich aus mehr als 20 
Schiffen 


verschiedenen eine 


Homeworld wird eine Menge fürs Auge bieten: Transparente Rauch- 
schleier macht die Grafik-Engine genauso möglich wie realistische 


Explosionen und Lens Flares. 
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Mit einem Klick auf die rechte 
Maustaste kann man das Ge- 
schwader über ein kontextsensi- 
tives Pop-Up-Menü in Windeseile 
neu formieren. 


Selbst die unscheinbarsten De- 
tails lassen sich mit dem Maus- 
Click & Drag-Interface stufenlos 
ganz nah heranzoomen. 


wehrhafte Flotte auf, mit der Sie 
der gegnerischen Rasse Paroli 
bieten können, Wählen Sie mit ei 
nem einfachen Klick der rechten 
Maustaste die günstigste Forma- 
tion für Ihr Raumgeschwader aus, 
und stellen Sie sich völlig frei den 
optimalen Kamerawinkel ein 
Zoomen Sie weg, um den voll 
ständigen Überblick über alle Ein- 
heiten zu bekommen, oder beob- 
achten Sie aus nächster Nähe das 
Andocken der einzelnen Fighter 
Mutterschiff. Ein weiterer 
Klick auf ein beliebiges Raum- 
schiff bringt ein kontextsensitives 


ans 


Pop-Up-Menü zum Vorschein, mit 
dem sich die Aktionen dieses Ge- 


fährts ganz individuell beeinflus- 
sen lassen. Was auf den ersten 
Blick über die Schulter des Spie- 
lers ungeheuer kompliziert und 
für den einen oder anderen viel 
leicht sogar verwirrend aussieht 
erweist sich als eines der durch- 
dachtesten Interfaces, die man 
jemals in einem PC-Spiel gesehen 
hat 
selbst bei Homeworld Hand anle- 
gen, werden Sie feststellen, daß 
man sich in dem Programm wirk- 
lich in sehr kurzer Zeit gut zu- 
rechtfindet. 


Sobald Sie zum ersten Mal 


Ernten, Forschen, Kämpfen 
Alle wichtigen Funktionen, die 


man von einem „normalen“ Echt- 


zeitstrategical ä la C&C erwartet, 
finden sich auch in Homeworld 
und wurden dort verschiedenen 
Raumschiffgattungen zugewie- 
sen. Manche größeren Schiffe 
dienen als Träger für die wendi 
wiederum 


gen Fighter, andere 


schwärmen in Asteroidennebel 
aus, um Ressourcen zu sammeln - 
nach erfüllter Aufgabe docken sie 
an den geräumigen Lagerschiffen 
an und liefern dort ihre Ladung 
ab. Spezielle Forschungsplattfor- 
men dienen darüber hinaus der 
Entwicklung neuer Technologien. 
Einige Einheiten verfügen über 
ganz besondere Fähigkeiten, mit 
deren Hilfe sich unkonventionelle 
Kampfstrategien umsetzen las- 
sen: So implementierte Relic für 
einen Schiffstyp eine Tarnkappen- 
Funktion, die sogar alle Einheiten 
in unmittelbarer Nähe mit einbe- 
zieht, und die Ionen-Kanonen- 
Fregatte ist in der Lage, durch 


Die Rückkehr aus dem Exil zurück gestaltet sich alles andere als 
friedlich. Bei den Schlachten läßt sich der Bildschirm frei rotieren, so 
daß man stets den optimalen Überblick über das Geschehen behält. 


DAS RELIC-TEAM 


Das im kanadischen Vancouver ansässige Team Relic Enter- 
tainment, das Homeworld für Sierra Studios entwickelt, setzt 


sich aus lauter passionierten Spielern zusammen, die alle- 
samt bereits auf beeindruckende Karrieren im Software-Busineß 


zurückblicken können. Relic-Chef 
Alex Garden (2. Reihe, Mitte) bei- 
spielsweise begann seine Lauf- 
bahn als Mitarbeiter an EAs John 
Madden Football 93, entwickelte 
zwischendurch eine Medizin-Soft- 
ware zur Krebsbehandlung mit 
und leitete bei Radical Entertain- 
ment die Programmierung der 


PlayStation-Version von The Divide: Enemies Within. Homeworld-Chef- 


designer Erin Daly (obere Reihe, 


Radical Entertainment für die Entwicklung der PlayStation 


. von rechts) zeichnete zuletzt bei 
Saturn- 


und PC-Versionen von Independence Day verantwortlich 


Aufladen des Staubs in 
Asteroidennebeln mächtige elek- 


trische Stürme zu entfachen. 


Detailversessen 
In grafischer Hinsicht kann Ho- 
meworld schon jetzt höchsten An- 
sprüchen genügen. Die 3D-geren- 
Raumschiffe 


durch einen selten gesehenen De- 


derten glänzen 
tailreichtum und dürfen durch ei 
gene Farben und Logos sogar 
noch individuell verändert wer- 
den. Spektakuläre Explosions- 
effekte, Lens Flares und transpa- 
Kor 


mittlerweile in Space-Sims schon 


densstreifen 


rente sind ja 


fast eine Selbstverständlichkeit 


doch die Relic-Designer ließen es 


damit noch lange nicht bewen- 


den: Sie bekommen hier u. a 
Fighter zu sehen, die über mehre 
re, einzeln bewegliche Gefechts- 
türme verfügen - man dachte so- 
gar daran, die Wucht des Rück- 
stoßes beim Abfeuern einer Salve 
optisch realistisch umzusetzen! 
Selbstverständlich 
laut Relic-Chef Alex Garden 
eine breite Palette an verschiede- 


wird Home 
world 


nen 3D-Beschleunigerkarten un- 
terstützen 
vergleichsweise 
Hardware-Anforderungen von Ho: 
meworld (Win95-Pentium 166 mit 
16 MB RAM) wohl kaum zu reali- 
sieren. 


anders wären die 
bescheidenen 


Herbert Aichinger 


Die erste Skizze eines Fighters 
und das daraus entwickelte 3D- 
gerenderte Modell beim Durchflie- 
gen eines Asteroidenfelds. Farben 
und Logos auf den Raumschiffen 
können übrigens dem eigenen Ge- 
schmack angepaßt werden. 


Beim Flug durchs All ziehen die 
Raumschiffe eindrucksvolle Feu- 
erschweife hinter sich her, die 
für den Spieler auch bei der Ori- 
entierung im dreidimensionalen 
Raum hilfreich sind. 


P166, 16 MB RAM, Win 95 


BREI DirectX, DirectSound 


8 Sp. LAN, Internet 
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[We] 73870 COLIN MCRAE RALLY 


Colin McRae Rally Simulation 


TITELANWÄRTER 


Soeben gewann der Brite Colin McRae auf 
Subaru Impreza die Korsika Rally und führt 
nun nach sechs von 14 Läufen auch im WM- 
Classement, jetzt bekommt der Ex-Weltmei- 
ster auch sein eigenes Spiel. Und auch im 
Rennspiel-Genre zählt McRae zu den heiße- 


sten Siegkandidaten. 


Der Kotflügel taugt nur noch als 
Getränkeablage. Dank der Defor- 
mierung verlieren Sie pro Kilo- 
meter ungefähr zwei Sekunden 
auf die Spitze. 


Vor jeder Etappe können 
Sie am Setup des 
Fahrzeugs herum- 
feilen. 


as verwundert kaum, weil 
D"* bei einem starken 
Team unterschrieben hat. 
Codemasters hat bereits mit 
TOCA Touring Car Championship 
verdeutlich > ein modernes 


sehen hat, und 


Rennspiel auszu 
Colin McRae Rally geht sogar mit 
einer verbesserten TOCA-Engine 
an den Start. Wie schon bei 
TOCA setzen die Engländer auch 
beim Rallye-Spektakel auf die 
Kombination von beinhartem 
Realismus und Einsteigerfreund- 
lichkeit 
man acht WM-Strecken in die Si- 


mulation, auf jeder davon wer- 


Insgesamt integrierte 


den im Championship-Modus 
sechs Wertungsprüfungen aus- 
getragen. Zusätzlich 


werden 


Sie das in einem 
Rallyespiel mit vier sogenannten 
„Super Special Stages“ konfron- 
tiert. Hier beschreibt die Fahr- 


bahn eine Acht, und es kämpfen 


erste Mal 


gleichzeitig zwei Fahrer in einem 
Stadion um die beste Zeit. 


Optisch vollgetankt 

Während der WM, die Sie mit ins- 
gesamt zwölf realistischen Fahr- 
zeugen bestreiten können, wirkt 
sich jeder kleinere Anbandler auf 
den engen Kursen negativ aus. 
Die entstandenen Fahrzeugschä- 
den merken Sie nicht nur an der 
Performance, sie werden auch 
grafisch dargestellt. Im Vergleich 
zu TOCA besteht ein einzelner 
Wagen nun aus rund 100 zusätz- 
lichen Polygonen, 
setzt sich ein Fahrzeug aus 450 


insgesamt 


Vielecken zusammen. Das erlaubt 
die naturgetreue Wiedergabe von 
verbeulten Kotflügeln und Fahr- 
zeugdächern, abgerissenen 
Außenspiegeln, defekten Schein- 
werfern oder zersprungenen 
Scheiben. 


Besonders ärgerlich ist es, wenn 
sich bei 
während einer nächtlichen Son- 
derprüfung die Frontscheinwer- 
fer verabschieden. Zwischen den 
einzelnen Wertungsprüfungen 
der Weltmeisterschaft haben Sie 
die Gelegenheit, entstandene 
Schäden am Auto zu reparieren, 
dafür steht allerdings nur eine 
begrenzte Zeit zur Verfügung. 


Ihnen ausgerechnet 


Sliden wie unser Walter 

Genau wie bei TOCA legt Codema- 
sters besonderen Wert auf eine 
realistische Fahrphysik. So ver- 
halten sich vierradgetriebene 
Boliden wie der Ford Escort oder 
Toyota Corolla völlig anders als 
zweiradgetriebene Fahrzeuge wie 
etwa der Golf GTI oder der 
Renault Maxi Megane. Je nach 
den Anforderungen der Strecke 
und dem eigenen Können dürfen 
Sie in das Setup der Wagen nach 
eigenem Gutdünken eingreifen. 
Verändern lassen Fede- 
rungshärte, Lenkempfindlich- 
keit, Getriebeübersetzung und 


Bremsbalance, 
N außerdem 


sich 


Die Cockpit-Perspektive: Sie können genau erkennen, wann der Fah- 


rer zum Schalthebel greift. 


entscheidet natürlich die Wahl 
der Reifen über den Grip. Auf 
Pisten 
mit 


den schneebedeckten 
Schwedens werden Sie z. B. 
Slicks nicht allzu weit kommen, 
während Sie in Griechenland mit 
Spikes allerhöchstens die Sand 
äcker durchpflügen können. 


Zweikampf um die Pole 
Neben der WM testen Sie 
Fahrkönnen auch in Einzelrennen 


Ihr 


besuchen 
die Her 
McRae persönlich leitet 


und Time Trials oder 
zuerst die Fahrschule 
Gleich 
acht Spieler dürfen gegeneinan- 
der im Netzwerk die Reifen qual 

Ein 
besonders wenn im 
eine Zusatzkarte 
3Dfx-Chip ihr Werk verrichtet 


men lassen imposantes 
Vergnügen 
Rechner mit 


Dann werden Sie mit atemberau 


benden Spiegeleffekten belohnt 
und bekommen durchdrehende 
Reifen 


fontänen 


aufspritzende Wasser- 


und massenweise 


Staubwolken zu sehen. Der 


Motorensound wurde selbs 


ständlich von den Originalfahr- 
und Ihr Co 


Pilot sagt Ihnen ganz stilecht 


zeugen gesampelt 


während der Fahrt die Kurvenfol- 
ge an. Schon die Work in Pro- 
Colin McRae 
schlug die bisherige Rallye-Refe 
renz $: 


mende Programme wie V 


gress-Beta 


von 


ga Rally um Längen, kom 
Rally 
oder eventuell Sega Rally 2 wer- 


den den guten Colin nicht so 
leicht überholen können, diese 
Prognose sei schon jetzt erlaubt 
Im August werden wir wissen, ob 


sie sich auch bestätigt 


Christian Bigge 


COLIN MCRAE RALLY ae 


Bei Flußdurchfahrten spritzt die Gischt zur Seite weg, außerdem mu- 


tiert Ihr Vehikel im Laufe der Wertungsprüfung zur Dreckschleuder. 


Bei Nachtfahrten sind im Re- 
play-Modus deutlich die Verzer- 
rungen der Frontscheinwerfer zu 
erkennen. 


"9 | SCHLEUDERKISTEN 


Der Ford Escort Cosworth WRC, 
Allradantrieb; Topfahrer: Carlos 
Sainz und Juha Kankkunen. 


Der Skoda Felicia, Zweiradan- 
trieb; einziger Topfahrer: Stig 
Blomgvist. 


Insgesamt finden sich in Colin McRae Rally zwölf Fahrzeuge, 
darunter auch die Klassiker Audi Quattro 88 (Walter Röhrl), 
Ford RS200, Ford Escort MK II und Lancia Delta Integrale. 


Realismus vom Feinsten: Drehen 
die Räder beim Beschleunigen 
durch, sehen Sie die Gummispu- 
ren auf Asphaltuntergründen. 


Der Subaru Impreza 555 WRC, 
Allradantrieb; Topfahrer: Colin 
McRae und Kenneth Eriksson. 


Der Seat Ibiza Kit Car Evo 2, 
Zweiradantrieb; Topfahrer: Oriol 
Gomez und Per Svan. 


DREIER P133, 16 M 


AM, Win95 
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Sound, CD-Audio, FFpro 
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URBAN ASSAULT 


Urban Assault ® 


3D Action 


Vergessen Sie Y.P.A., Your Personal Amok und Anarchy oder was Sie 
immer schon über ein völlig neuartiges 3D-Actionspiel „Made in Ger- 
many“ gehört haben wollen. Im September ‘98 wird Terratools nach 
drei Jahren Entwicklung das Spiel Urban Assault veröffentlichen, und 
zwar mit der tatkräftigen Mithilfe des Software-Riesen Microsoft. 


ach einigen erfolgreich um- 

N schifften Untiefen in den 
Business-Wogen der Spiele- 
Industrie kann das junge Terratools- 
Team endlich sein erstes PC-Spiel in 
die Regale stellen. Gerade die letz- 
ten 18 Monate der Zusammenarbeit 
mit Big M haben der Spielidee aus 
Berlin-Babelsberg reichlich neues 
Leben eingehaucht. In Sachen Prä- 
sentation durfte man bei Microsoft 
aus dem vollen schöpfen. In den 
Animations-Studios wurden auf- 
wendige Zwischensequenzen ge- 
rendert, der Soundeffekt-Crew ge- 
lang mit Hilfe DirectSound 3D eine 
dichte und abwechslungsreiche 
Atmosphäre. Schließlich konnte 
man für den peitschend-orchestra- 
len Soundtrack auch noch Mark 
Snow, den Komponisten des Akte 
X-Themas, gewinnen. Der Terra- 


PC ACTION 6/98 


tools-eigenen 3D-Engine merkt 
man zwar die Entwicklungszeit et- 
was an, aber in Kooperation mit 
dem Direct3D-Team in Redmond 
hat es seit den letzten Vorstellun- 
gen auf der E3 in Atlanta auch hier 
noch Schub nach vorne gegeben. 
Ebenfalls ein begrüßenswertes Er- 
gebnis ist die ausgedehnte Einbin- 
dung der Force Feedback-Unter- 
stützung, die für jedes vorkommen- 
de Fahrzeug anders ausgefallen ist. 


Gesamtdeutsche Initialzändung 

Angefangen hat alles 1994, als drei 
Freunde aus einer thüringischen 
Kleinstadt die Kölner Messe Com- 
puter "94 besuchten und dort Bull- 
frogs Magic Carpet sahen. Dort kam 
Bernd Beyreuther, Andr& Weissflog 
und Andreas Flemming der Gedan- 
ke, ihr Lieblingsspiel C&C mit einer 


3D-Engine zu verbinden - wie Sie 
sehen, lange bevor Uprising und 
Battlezone überhaupt auf einem 
Konzeptpapier standen. Die Idee 
der Computerspiel-begeisterten 
Jungs war es, ein offenes System 
anzubieten, in dem es dem Spieler 
überlassen bleibt, wie er es angeht. 
Im Kern aber sollte Urban Assault 
ein 3D-Actionspiel bleiben: Sie be- 
sitzen eine umfangreiche Armee 


verschiedener Einheiten, die sie 
strategisch befehligen oder selbst 
steuern können. Es gibt eine Über- 
sichtskarte und den sog. „Squad 
Manager“. Beide erscheinen als 
transparente Pop-Up-Fenster in der 
3D-Ansicht des Spiels und können 
nach Belieben zugeschaltet, ska- 
liert und verschoben werden. Über 
dem gesamten Design steht der 
Anspruch, Ihnen als Spieler soviel 
Freiheiten wie möglich zu geben. 
Sie werden zu keiner vorherbe- 
stimmten Verhaltensweise gezwun- 
gen. Sie beginnen an einer eu- 
ropäischen Landkarte. Die dortigen 
Regionen werden nach und nach 
als Levels freigeschaltet. Allerdings 
geschieht dies nicht linar. Bereits 
nach der ersten Mission erhält man 
zwei weitere zur Auswahl. Später 
verzweigt sich der Level-Baum mit 
über 30 Missionen immer weiter. 


In der Hitze des Gefechts 

Dreh- und Angelpunkt des Spiel- 
erfolgs ist es, stets den Überblick 
zu behalten. Und das ist gar nicht 
so einfach bei bis zu vier mitstrei- 
tenden Parteien. Als erstes sollten 
Sie versuchen, die stärksten feind- 
lichen Kräfte auszumachen sowie 
deren Zahl und Gruppierung festzu- 
stellen. Machen Sie sich sofort ein 
Bild von der Energie-Situation je- 
des Levels. Oberstes Gebot sollte 
immer sein, genug Energie in den 
Speichern der Host Station zur Ver- 
fügung zu haben, notfalls kann 
man sich damit aus brenzligen Si- 
tuationen beamen. Die weitere 
strategische Planung erfolgt am 
besten in kleinen Schritten. Er- 
obern Sie Sektoren, gruppieren Sie 
die Kampfverbände flexibel, und 
konzentrieren Sie sich auf die Zer- 
störung feindlicher Energiesyste- 
me. Ein schneller Frontalangriff auf 
das Hauptquartier endet ohne Vor- 
bereitung meist tödlich. Behalten 
Sie auch immer die taktische Über- 


Optische Eigenständigkeit: Besonders in der schnellen Bewegung 
brillieren die dramatisch überzeichneten Perspektiven. 


URBAN ASSAULT Walser 


ZZ 


LE: 
. In jedem Cockpit werden 


Die Urban 


Assault-Erfinder: 
Bernd Beyreuther, Andre Weiss- 
flog und Andreas Flemming. 


sichtskarte im Auge, Wenn es ei- 
nem Ihrer Geschwader an den Kra- 
gen zu gehen scheint, kann ein 
Einsatz in den Cockpits vor Ort das 
Ruder noch einmal herumreißen, 
Dabei darf man sich nicht in klei- 
nen Scharmützeln verstricken, son- 
dern sollte die gesamte Gefechts- 
lage im Auge behalten. Wenn Sie 
glauben, Kontrolle über das Ge- 
schehen zu haben, können Sie ei- 
nen Angriff auf die feindliche Host 
Station wagen. Die in den späten 
Levels gewaltige Robo-Armee (jede 
Partei befehligt ca. 15 Einheiten) 
teilt man am besten in gut auf- 
einander abgestimmte oder 
situationsangepaßte Staffeln auf. 
Zusammensetzung und Größe der 
Staffeln ist jederzeit durch den 
Squad Manager zu bestimmen. Per 
Drag & Drop lassen sich hier die 
durch Icons gekennzeichneten Ein- 
heiten gruppieren und umstellen. 
Zusätzlich dürfen Sie den Staffeln 
eine von fünf „Aggressivitäts“-Stu- 
fen zuweisen, die Einfluß auf 
Kampfverhalten und Selbsterhal- 
tungstrieb haben, In der untersten 
Stufe bewegen sich die Einheiten 
zu einem Zielpunkt und suchen bei 
großer Beschädigung sofort den 


Die transparente Über- 
sichtskarte ist zoombar || 
und funktioniert wie bei \ 

Echtzeit-Strategiespielen. 


En 


Weg zurück zur Host Station, um 
sich reparieren zu lassen und neue 
Energie zu tanken. In der höchsten 
Stufe pusten sie jegliches im Wege 
stehendes Ziel, ob Feind oder Ge- 
bäude, einfach in die Luft. Das ei- 
gene Überleben wird dem Erreichen 
des Zielpunktes untergeordnet. Da- 
zwischen bekommen Ihre Truppen 
Gelegenheit für Sektorengewinne 
oder Patrouillenaufgaben. Die viel- 
fältigen Steuerungsmöglichkeiten 
und das Hin- und Herschalten zwi- 
schen Dutzenden von Einheiten, 
der eigenen Host Station, der 
Übersichtskarte und dem Squadron 
Manager lassen Urban Assault zu 
einer schweißtreibenden Angele- 
genheit werden, in der Sie selten 


zur Ruhe kommen. Zwar müssen Sie 
sich Energieressourcen sichern und 
können in späteren Levels auch 
kleinere Gebäude bauen. Planung 
und Management geschieht aber 
meist in direktem Zusammenhang 
mit dem Schlachtgeschehen. Daß 
dies in der Hitze der Gefechte nicht 
zum Steuerungs-Desaster führt 
dafür sorgt die wirklich ausgefeilte 
Benutzerführung. Hier treten wie. 
der die Früchte der Zusammenar- 
beit mit Microsoft zutage. Die vie- 
len nötigen strategischen Maus- 
klicks und die unterschiedlichen 
Bewegungsmodelle der Kampffahr- 
zeuge hat man sich nach wenigen 
Spielminuten jedenfalls angeeig- 
net. Bleibt zu hoffen, daß ein so 
ungewöhnliches Konzept wie Urban 


Assault auch Anklang in der 


Spielergemeinde findet, die sich so 

oft über den x-ten Klon immerglei 

cher Genreprinzipen beschwert. 
Christian Müller 


Energie ist alles: Die Host Station 
wird bei Kraftwerken stationiert. 


Zerstörte Feinde hinterlassen für kurze Zeit blaue Energie zurück, 
die eingesammelt werden kann. Oben links der Squadron Manager. 


P120, 16 MB RAM, MMX, Force Feedback 


Direct3D, AGP, DirectSound 


5 Sp. LAN, TCP/IP 
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Gex 3D 
ist genial witzig und 
überzeugt durch sein 
frischen Szenarien. 


www.ubisoft.d 
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M.A.X. 2 » Strategie 


CHAMÄALEON 


Der Streit zwischen rundenbasierter und Echt- 
zeit-Strategie ist so alt wie Command & Con- 
quer. Die einen schimpfen über die hirnlosen 
Actionspiele, während die andere Partei 
grundsätzlich vor dem Druck auf den „Zug be- 
enden“-Button einschläft. Zwei Wünsche auf 
einmal gehen eben wirklich nicht. Oder doch? 


or über einem Jahr zeigte In- 
Ver mit M.A.X., was run- 

denbasierte Strategie alles 
bieten kann, Zeitlimit und simulta- 
ne Züge sorgten sogar schon da- 
mals für Zeitdruck und damit eine 
Art Echtzeit Light. Schließlich ist es 
unmöglich, hohe Komplexität, 
intelligente Computergegner und 
Echtzeit miteinander zu kombinie- 
ren! Leider falsch, denn M.A.X. 2 
erfüllt alle gerade genannten Punk- 
te und schafft das schier Unmögli- 
che: kein Echtzeit-Strategiespiel, 
sondern ein Strategiespiel, das auf 
Wunsch auch in Echtzeit läuft. 


Qual der Wahl 

Beides gleichzeitig geht natürlich 
nicht. Vor jedem Szenario muß 
sich der Spieler für Runde, simul- 
tan oder Echtzeit entscheiden. In- 
terplay ist es sogar gelungen, die 
Optionsfülle im Echtzeitmodus 
überschaubar zu machen und da- 
mit überhaupt zu bewältigen. 


Dafür mußten natürlich ein paar 
Kompromisse in Kauf genommen 
werden. So existieren in M.A.X. 2 
keine Röhren zwischen den einzel- 
nen Gebäuden mehr, und einige 
andere Features sind leicht verein- 
facht. Die strategische Tiefe 
nimmt dadurch kaum ab. Ganz im 
Gegenteil, denn auch Interplay hat 
nicht geschlafen und jede Menge 
neuer Features integriert. Höhen- 
unterschiede schränken Bauplätze 
ein und verhindern eine Radar- 
Erfassung und direkte Schuß- 
wechsel, Vegetation wie kleine 
Wäldchen verlangsamen Einheiten 
und können in Brand geraten. 
Flammenherde breiten sich aus 
und beschädigen Truppen, die dem 
Inferno zu nahe kommen. Jedes 
andere Feature der 2. Generation 
wurde ebenfalls umgesetzt. 


3D-Engine 
Nur eine Handvoll Spiele hat bis- 
her eine relativ freie 3D-Engine 


osrooa L 
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Im Echtzeit-Modus läßt sich das Geschehen einige Sekunden mit der 
Pause-Taste anhalten. Danach geht das Spiel automatisch weiter. 


Diese Anhöhe bietet einen guten Überblick auf das Gelände der 


zn 


ganzen Insel. Ein stationärer Radar entdeckt so alle Feinde. 


im Strategie-Genre eingesetzt. 
Neben Myth, Dark Omen und In- 
cubation darf man in Zukunft 
auch M.A.X. 2 nicht vergessen. 
Wie früher funktioniert der stu- 
fenlose Zoom und das Scrolling. 
Zusätzlich entsteht durch die 
Möglichkeit, den Blickwinkel zu 
kippen, verstärkt räumliche Tiefe. 
Die 
einst sind jetzt animiert und kön- 


stationären Grafiken von 


HERENESRENNEEN P90. 16 MB RAM, 2xCD-ROM, Win95 


nen selbst verwöhnte Augen noch 
begeistern. Vom Spielprinzip än- 
dert sich wenig, nur daß über ei- 
nen einfachen Trick der Nachfol- 
ger sehr viel offensiver gespielt 
werden muß. Ressourcen sind 
nun ziemlich knapp und weit ver- 
streut. Wer sich an einer Stelle 
eingräbt und nicht laufend ex- 
pandiert, hat schon verloren. 
Alexander Geltenpoth 
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IMPRESSUM/BEWERTUNGEN [518-151 1=p] 


BIE SOLDEME 
CD-Rom 


Bemerkenswerten Spielen verlei- 
hen wir die Auszeichnung PC Ac- 
tion Gold. Sie ist nicht unmittel- 
bar an Prozentwerte gebunden, 
sondern wird im einstimmigen 
Redaktionsurteil verteilt. Prä- 
mierte Spiele zeichnen sich durch 
überragenden Spielspaß, innova- 
tive Spielideen oder hervorragen- 
de technische Qualität aus. Mit 
einem Satz: Bei einem derart aus- 
gezeichneten Spiel dürfen Sie oh- 
ne zu zögern zugreifen. 


Christian 
Eieiei! Wenn Bertis Bu- 
ben in Frankreich mal 
so erfolgreich sind wie 

EA Sports FIFA-Serie, dann 
kann eigentlich nix mehr schief 
gehen. Selbst mir als digitalem 
Sportinvaliden entlocken der Realis- 
mus und die Spielbarkeit der PC- 
Kicker immer wieder ein: FINALÄÄ! 
Ohoho! FINALÄÄ! Ohoho! 


Alex: 
Nachdem die Vertei- 
lung der WM-Karten 
danebenging, müssen 
viele auf das Live-Vergnü- 
gen verzichten. Halt, stimmt gar 
nicht, denn bei Frankreich 98 sitzen 
Sie nicht nur in der ersten Reihe, 
sondern sind selbst dabei. Realisti- 
scher geht's nicht: If it's in the Ga- 
me, it's in the game! 


Harald: 


DAS TESTURTEIL 


d onen. Christian B. 
läßt kein Sport- oder Rennspiel! 
liegen und vertieft sich in Wi- 
Sims. Herbert liebt Adventures 
und Strategiespiele, und Alex 
scheint als Taktiker geboren und 
verfaßte und übersetzte bereits 
einige Rollenspiele. Harald 
schließlich schnappt sich Sport-, 
Renn- und Actionspiele. Die Ge- 
samtwertung, ein Urteil der Re- 
daktion, wird von uns in. einer 
Konferenz festgelegt, wobei dem 
Haupttester die Vorgabe der Ten- 
denz obliegt. Gewertet wird im- 
mer „im Genre“, d. h. Spiele wer- 
den aufgrund ihrer Thematik mit- 
einander verglichen. 


Christian B.: 
Ohhh, wie ist das 
schön, ohhh, wie ist 
das schön - so was hat 
man lange nicht gese- 
hen... Hmm, gar nicht wahr, so was 
sieht man eigentlich jedes Jahr, und 
zwar im Sportbereich ausschließlich 
bei EA Sports. Frankreich 98 liefert 
dafür den erneuten Beweis, und das 
war sicher nicht der letzte. 


Herbert: 
Jetzt vermisse ich 
nur noch die Bierdo- 
se in Herrn Bigges 
Hand - sein Rechner 
fährt unter dem Gegröhle von wild- 
gewordenen Borussen hoch, und 
danach wird die erste Partie Frank- 
reich 98 gezockt - das sieht ganz so 
aus, als ob er ins heimische TV- 
Gerät hineinkriecht. Faszinierend! 


Raus aus dem Fernsehsessel, rauf auf den Tribünenplatz 

vor dem PC: Wie von EA Sports gewohnt, wird Fußballfans 

mit Frankreich 98 wieder ein tolles Spektakel aufgetischt. 

Wer auf Kicker-Sims steht, hat fast keine andere Wahl, als 

sich den Nachfolger von FIFA 98 zu besorgen, um die Zeit bis zur WM 
ohne bleibende Schäden zu überstehen. Besonders wegen der stärke- 
ren KI und der aufgebohrten Grafik können sich selbst Besitzer des 
erst vor sechs Monaten erschienenen Vorgängers überlegen, erneut 
zuzuschlagen. Schade finde ich, daß mit dem Update keine Vereins- 


matches möglich sind. 
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ankenläufe über die Außen mit anschließendem Abschluß per Kopf- 
d.nach wie vor ein ein’probates Mittel für einen Torerfolg. 


im 


en 


_ geines muß man den Kana- 
E“ einfach lassen: Mit 
 Immwelcher Liebe der teure WM- 
Stempel Eingang in das Pro- 
gramm fand, verdient 
schon fast einen Orden 
und setzt Maßstäbe im 
4 nicht selten stief- 
' mütterlich behan- 
delten Lizenz- 
spielbe- 


ersten Mal auf und 
fort bei der gesamten 


FRANKREICH S8 - DIE FUSSBALL-WM 


Präsentation Ihr Wegbegleiter 
bleiben. Sämtliche WM-Stadien, 
insgesamt 10 Arenen, wurden 
natürlich frisch gerendert, und 
alle Teams spielen in ihren 
tatsächlichen WM-Shirts, selbst 
die „Auswärtstrikots” stimmen bis 
aufs i-Tüpfelchen. Neben den 32 
für das Endturnier qualifizierten 
Teams gibt's noch acht interna- 
tional verdiente Bonus-Kombos, 
also insgesamt 40 Nationalmann- 
schaften. Das war's dann aber 
auch, die 132 zusätzli- 

chen Länderteams und 

die 186 Clubs aus FIFA 

98 hatten offensichtlich beim 
WM-Spiel nichts zu suchen, was 
die Wahlmöglichkeiten natür- 
lich verkleinert. Die Kader der 
Ländersquads sind weitestgehend 
auf dem aktuellen Stand, ledig- 
lich die Dauerverletzung von Mat- 
thias Sammer scheint noch nicht 
bis Kanada durchgedrungen zu 


72 | 
SWICHER 


‚holländische Abwehrrecken ins Leere laufen lassen. 


E. erstmals durchbricht EA Sports das vorweihnachtliche 
PCACTO yeröffentlichungs-Brauchtum und kickt mitten im Jahr 
den inoffiziellen FIFA 98-Nachfolger in die Läden. Selbst 
wenn mit der offiziellen Lizenz zum Großereignis in 
Frankreich der Grund mehr als verständlich scheint, ist das ein nicht 
‚ganz ungefährliches Unterfangen. Kann Frankreich 98 trotz ledig- 
lich einem halben Jahr Entwicklungszeit an der bisherigen Bolzrefe- 
renz aus eigenem Hause vorbeiziehen? 


sein. Auch dort kann aber Abhilfe 
geschaffen werden: Stimmen Sie 
nicht mit Bertis Bubenwahl über- 
ein, können Sie alle Kader pro- 
blemlos ergänzen. Zur Wahl ste- 
hen hier wirklich alle „Ergän- 
zungsspieler aus dem erweiterten 
Kreis“, wie sich der Ex-Terrier im- 
mer so schön ausdrückt. Bei den 
Spielmodi wurde dagegen abge- 
speckt: Freundschaftsspiele, das 
WM-Turnier und der gewohnt gute 
Trainings-Modus sind möglich - 
mehr nicht. Doch halt, da war 
doch noch was! Richtig, gewin- 


TEST DES MONATS 


nen Sie das erste Mal das Turnier, 
werden klassische WM-Endspiele 
samt Original-Mannschaften zum 
Nachspielen freigeschaltet (siehe 
Kasten). Um das WM-Feeling zu 
komplettieren, klebte EA Sports 
auch noch WM-Statistiken aller 
Teams einschließlich einer kurzen 
Historie an den Datenbestand 
und rundete die Halbzeitpausen 
zwischen den Matches durch ein 
kurzes Quiz ab. 


Balanceakt 

Sie haben recht, komplett neu ge- 
staltete Menüs und eine WM- 
Lizenz lassen FIFA 98-Besitzer 
ziemlich kalt. Das Endturnier 
konnten Sie schließlich auch beim 
Vorgänger schon durchspielen, der 
optional dank Liga-, Turnier- und 
Hallenmodus auch noch wesent- 
lich mehr zu bieten hatte. Doch EA 
Sports wäre nicht EA Sports, wenn 
man es bei diesen, zugegebener- 
maßen hübschen, optischen Auf- 
wertungen belassen hätte. Die 
wahren Qualitäten offenbart 


Frankreich 98 tatsächlich beim Ga- 
meplay, Was, die Kanadier haben 
das fantastische Spielgefühl des 
Vorgängers angetastet? Ja, aber 
keine Sorge, alles wurde besser, 


Die Menschenpyramide ist eine von vielen neuen Jubelarien nach 
Toren. Zum ersten Mal feiern die EA Sports-Kicker nun gemeinsam 
einen Erfolg und reagieren dabei aufeinander. 


ren die Teams für das Sportalbum. 


.- 


} - 
F- Zn m 


tempel stehen zur Auswahl. 
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= = I schöner, runder. Zunächst einmal 
Pl A I IHN Pr = | J F S n N N m) packte man die größten 
je — Schwächen von FIFA 98 bei der 


DIRECTDRAW, DIRECTDRAW, GLIDE, Wurzel: Die Torhüterintelligenz 


KLEINSTE BILDSCHIRMGRÖSSE, wurde deutlich aufgebohrt und 
OHNE DETAILS. VOLLBILD, ALLE DETAILS VOLLBILD, ALLE DETAILS 


das Offensiv- und Defensivverhal- 
ten des Computergegners gestei- 
gert. Die Goalies spielen bei 
Frankreich 98 tatsächlich mit, fau- 
sten hohe Flanken locker-flockig 
aus der Gefahrenzone und fangen 
auch schon mal einen zu langen 
Paß auf den gegnerischen Mittel- 


e e stürmer ab. Kassieren sie dennoch 
DirectDraw, klein, ohne | DirectDraw, voll, alle Glide, voll, alle ein Tor, z. B. nach einer Standard- 


P133, 16 MB RAM, 2 MB Elsa Winner Trio gerade noch spielbar unspielbar situation, „lernen“ sie aus ihren 

PIS6MMX, 32 MB RAM, 2 MB Spea Mirage | otimlö—__ | gerade noch spielbar Fehlern, und beim nächsten Mal 

P2OOMMX, 32 MB, 4 MB Matrox Mystique gerade noch spielbar loptimt | wird es ungleich schwieriger, noch 
optimal Ibar 


einmal auf die gleiche Weise zu 
punkten. Im Angriff stolpern die 
Computerstürmer nicht mehr so 
Frankreich 98 FIFA 98 häufig ins Abseits, und in der De- 
40 Nationalteams 172 Nationalteams, 186 Clubmannschaften) fensive wird gegrätscht, was das 
Ja, aktuelle Kader Ja, recht aktuelle Kader 

WM, Freundschaftsspiel, "Qualifikation, Freundschaftsspiel, 
Training, WM-Klassiker kal, Training, Halle 

10 Originalarenen 

Siebel/Poschmann/ Siebel/Poschmann/Hansch, effektiv, dafür wich die Blutgrät- 


Hansch, meist treffend nicht immer glücklich sche einem gemäßigteren Tack- 
ling, das weniger Karten nach sich 


zieht. Chancen auf einen Ballge- 
winn haben Sie aber nur beim 
richtigen Timing, ansonsten sprin- 
gen sowohl PC-gesteuerte als auch 
eigene Spieler einfach über die 
ausgefahrenen Bolzerknochen. 


Zeug hält. Das Herumgestochere 
mit der C-Taste (MS SideWinder 
Gamepad) ist nun nicht mehr so 


Intelligenz der 
Computergegner 


tsgrad einstellbar, 
von leicht bis mittelschwer 


Komplett neu: Hauptmenü und 
alle anderen Optionsfenster. 


> 
4 


Vor jedem Spiel gibt's den Freiflug ins gerenderte Stadion. Die Zu- Gleich setzt es die gelbe Karte. Achten Sie bitte auf die genau ausge- 
schauer tragen nun die Länderfarben und skandieren Fangesänge. arbeiteten Gesichter. Jetzt fehlt nur noch die entsprechende Mimik. 
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Die Flanke von Ziege nimmt Klinsmann aus- ..., doch Zubizareta im Tor der Spanier kann ...Doch dann ist Bierhoff zur Stelle und ver- 


nahmsweise einmal direkt... 


Kontrollierte Offensive 
Insgesamt wurde dem Paßspiel 
mehr Bedeutung beigemessen, 
was die leichte Veränderung der 
Steuerung mehr als rechtfertigt. 
Einfache, oft benutzte Komman- 
dos wie Sprint, Paß, Schuß und 
Flanke wurden jeweils auf einen 
Knopf gelegt, kompliziertere Spe- 
zialmanöver wie Ausweichdribb- 
lings, Hackentricks oder Schwal- 
ben erfordern die Kombination 
verschiedener Gamepad-Komman- 
dos und etwas Einarbeitungszeit. 
Nach wie vor besticht die Steue- 
rung durch ihre Intuitivität, das 
gesamte Spiel ist schneller gewor- 
den und kann durch einen Spiel- 
temporegler sogar noch zusätzlich 
beschleunigt werden. Damit das 
auch funktioniert und auch die er- 
weiterten Special Moves (Andy 
Möller war noch einmal im Motion 
Capturing-Studio!) greifen, müs- 
sen die Spieler noch präziser auf 
alle Kommandos reagieren. Das 
Zauberwort zur Umsetzung dieser 
Maßgabe heißt Compression 
Touch. Die Animationen der Poly- 
gonkicker wurden beschleunigt 
und die Kontaktpunkte zwischen 
den einzelnen Bewegungsphasen 
angepaßt, die Folge ist tatsäch- 
lich, daß alle Gamepad-Eingaben 
ohne jegliche Verzögerung umge- 
setzt werden. 


Weltmeisterlich 

Bereits im Profi-Schwierigkeits- 
grad machen Ihnen gute Teams 
das Kickerleben verdammt schwer, 
im Weltklasse-Modus dürften auch 
FIFA-Profis längere Zeit an der ver- 
besserten Spielstärke der KI- 
Mannschaften knabbern. Die not- 
wendige Spielaufbauplanung im 
Mittelfeld muß genauer getimt, 
die überaus effektiven Flankenläu- 
fe über die Außen genauer vorbe- 


gerade noch abklatschen. ... wandelt mit der Hacke ins lange Eck. 


reitet werden, sonst schnappt sich 


der Gegner den Ball. Vermeiden 
können Sie so etwas auch durch 
die neuen Taktik-Optionen. Um die 


Abseitsfalle während des Spielver- 
laufs zu aktivieren, genügt ein 
Druck auf den richtigen Gamepad- 
Knopf, und schon stehen die geg- 
nerischen Stürmer alleine vor 
Ihrem Torwart. Erscheint Ihnen 
der Mittelfeld-Regisseur des Geg- 
ners zu stark, nehmen Sie ihn 
doch einfach in Manndeckung! 
Insgesamt hat Frankreich 98 das 
Fußballspielen sicher nicht neu er- 
funden, das ohnehin schon sehr Der Handicap-ı „Modus schafft gleiche VorBIe ringen zwischen den 
gute FIFA 98 wurde aber in ent- Teams, das Spieltempo ist auch auf niedrigster Stufe schon zügig. 


o |SESCHICHTSSTUNDE 


Il Gleich acht WM-Klassiker dürfen Sie in Frankreich 98 nachspielen. Sobald Sie die erste Weltemei- 


sterschaft für sich entschieden haben, wird das WM-Finale von Spanien 1982, Deutschland gegen 
Italien, freigeschaltet. Gewinnen Sie auch dieses Spiel, geht's munter weiter bis ins Jahr 1930, in 
dem sich Uruguay und Argentinien gegenüberstanden. Bis 1974 erstrahlen alle Partien in Farbe, danach ist 
die geschichtlich korrekte Schwarzweiß-Optik angesagt. 


Johan Cruyff freut sich. Soeben hat er im WM- Das war noch Einsatz. 1954 tunnelt Fritze Walter 
Finale von 1974 das 2:0 für die Holländer erzielt. den legendären ungarischen Spielgestalter Puskas. 


Von wegen Wembley-Tor! 1966 ..., der Ball zischt ans rechte Lat- ...wieder heraus. Danke, 
zieht Hurst aus 12 Metern ab... tenkreuz, doch springt dann... EA Sports, das ist der Beweis! 55 
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Häßler angelt sich das Leder am gegneri- ..., lockt den iranischen Torhüter aus dem 
Gehäuse und paßt im richtigen Moment... 


schen Strafraum... 


— VERGLEICH 
2 Zählen Sie mal mit! 
e = 


Jooh, die ersten vier 

Plätze auf dem Sport- 
spielpodium belegt tatsächlich EA 
Sports. Zu Recht, denn sowohl 
spielerisch als auch bei der Prä- 
sentation sind die Kanadier das 
Maß aller sportiven Belange. 
Frankreich 98 überholt FIFA 98 
dank des verbesserten Gameplays 
und trotz weniger Spielmodi. 
Worldwide Soccer und UEFA, bei- 
de keinesfalls schlecht, werden 
angesichts dieser Dominanz zu 
Statisten degradiert. 


Worldwide Soccer . 
UEFA Champions League 96/97 
Actua Soccer 2 


scheidenden Punkten verbessert 
und letzlich an die Wand gespielt, 
was besonders der Langzeitmotiva- 
tion zugute kommt. 


La Ola! 

Die perfekte Fußballatmosphäre 
wird auch durch die aufgebohrte 
Präsentation gestützt. Angefangen 
bei den Nationalhymnen über die 
zusätzlichen Spieleranimationen 
bei Spielunterbrechungen bis hin 


zu den realistischen Fangesängen 
für jede Nationalmannschaft weckt 
Frankreich 98 tatsächlich das Ge- 
fühl, mittendrin statt nur dabei zu 
sein. Die acht Kameraperspektiven 
wurden noch einmal etwas überar- 
beitet und die Übersicht damit wei- 
ter verbessert. Die Anzahl der dar- 
gestellten Polygone der Kicker 
wurde erhöht, so daß insbesonde- 
re die Köpfe realistischer wirken 
die Gesichter der Spieler deutlicher 
zu erkennen sind. Schließlich wur- 
de auch das bewährte Kommenta- 
toren-Trio Martin Siebel (DSF, 
Spielansagen), Wolf-Dieter Posch- 
mann (ZDF) und Werner Hansch 
(Sat1) noch einmal ins Studio ge- 
beten - eine lohnenswerte Investi- 
tion. Griff die Verbalattacke der 
Berufs-Schwadroneure bei FIFA 98 
doch recht häufig daneben (PCA- 
Soundwertung: 75%), erklingt der 
phonetische Doppelpaß nun pro- 
fessioneller. Peinliche Entgleisun- 
gen („Den hätte er doch machen 
müssen!” bei einem klaren Tor) 
gehören der Vergangenheit an, das 
ewige Gelabere über diverse Ab- 
seitsstellungen ebenso. Frankreich 
98 bietet also die perfekte Unter- 
haltung zur Verkürzung der WM- 
Wartezeit. Hoffentlich zeigen sich 
die deutschen Kicker ebenfalls in 
dieser guten Form. 

Christian Bigge 


KOMMENTAR 


»» Fast ist es einem als Tester ja schon peinlich. Jahraus, 
Jjahrein sammelt EA Sports Höchstnoten bei allen Sportspie- 
len, soll das jetzt etwa im Halbjahresrhythmus seine Fort- 


setzung finden? Aber diese Kanadier sind auch wirklich unglaublich. 
Noch hat FIFA 98 einen Stammplatz in den Verkaufscharts sicher, und 
schon rückt der noch bessere Nachfolger ins erste Glied vor. Nein, 
Frankreich 98 ist weder ein einfaches Update noch ein eilig dahinge- 
schluderter Lizenz-Emporkömmling wie so manches „offizielle“ Sport- 
spiel zuvor, sondern schlichtweg eine spielerische Offenbarung. Wie 
Lautern zur Meisterschaft rauscht EA Sports erneut souverän zum WM- 
Titel, die Konkurrenz schaut dumm wie Flasche leer. (X 


„auf den freien Klinsmann, der die Kugel 
nur noch in die Maschen wuchten muß. 


Neu und witzig: In der Halbzeitpause werden Sie mit einem WM-Quiz 
unterhalten, die Lösungen gibt's zum Abpfiff. 


KOMMENTAR 


= | 3) Frankreich 98 ist die derzeit beste Fußballsimulation für 
den heimischen Rechenknecht, darüber braucht man eben- 
sowenig diskutieren wie über die Weisheiten, daß der Ball 
rund ist, ein Spiel 90 Minuten dauert und eine Mannschaft aus elf 
Freunden bestehen soll. Kaufen oder nicht kaufen? Das ist für stolze 
Eigentümer von FIFA 98 die Frage! Dr. hfr meint: Wer beim Vorgänger 
selbst die Cayman-Inseln locker-flockig zum Titel führt, findet wegen 
der stärkeren Computergegner jetzt jedenfalls wieder eine Herausfor- 
derung, er darf sich über noch realistischere Grafiken freuen, authenti- 
sche WM-Luft schnuppern und im Klassikmodus seine kaiserlichen 
Fähigkeiten unter Beweis stellen. (Kleiner Tip: Vielleicht mal Papi fra- 
gen, ob er mit einem seiner Jugend-Idole zocken möchte, möglicher- 
weise springen dabei die nötigen 80 Flocken raus.) Teilzeit-Fußball- 
fans, die auch ohne Kicker-Bettwäsche auskommen, brauchen das zu- 
gegebenermaßen leckere Update nicht unbedingt. & 


KCHRISTEE P133, 16 MB RAM, Wings 
BEE P200, 32 MB RAM, 3Dfx-Karte, Microsoft SideWinder Gamepad 


EEE Direct3D, Glide 2.43, PowerSGL 
BETEN DirectSound, Dolby Surround BETEN DirectSound 

4 Sp. an einem PC, 8 Sp. LAN/Modem deutsch 
ESTER 3 Button-Gamepad BEE deutsch 
IT 515 MB/10-250 MB TE ca. DM 80,- 
MEERE EA Sports 232—_ MER erhältlich 
94% 88% Sportspiel 


92% 94% — 
»_Fast perfekt. Noch nie war Fußball am PC so brillant! « 
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AUTOBAHNRASER 


Straßensperre: Könnte es eventuell sein, daß die netten Herren in Trabbis sind lahme Geräte und taugen nur zu Spazierfahrten. 


Grün-Weiß etwas gegen meine Fahrweise haben? 


Autobahn Raser » Rennspiel 


Stilecht ist es trotzdem, durchs Brandenburger Tor zu fahren. 


TACHONMATOR 


C-Besitzer prügeln bei Auto- 

bahn Raser sechs mehr oder 

weniger kraftvoll motorisier- 
te Wagen gnaden- und rücksichts- 
los über vier Autobahnabschnitte 
und durch vier Großstädte, um 
ein von notorischen Verkehrssün- 
dern jährlich veranstaltetes Ren- 
nen zu gewinnen. Anfangs kann 
sich der Mann oder die 
Frau am Steuer höch- 
stens einen abgeschmack- 
E ten Trabbi oder einen 
„Jeder-Popel-fährt 'nen- 
Opel”-Astra leisten. Wer 
fleißig Preisgelder schef- 
felt, darf später auf Ka- 
rossen wie BMW 323 Ca- 
brio, Mercedes CLK, Por- 
sche Carrera oder Lam- 
borghini schielen. Als 
Zwischenlösung bietet 
sich die Prolo-Variante 
an: Jedes Fahrzeug kann 
getunt werden, wobei z. 
B. Austauschmotoren ei- 
ne höhere Endgeschwin- 
digkeit, ein Turbo explo- 
sionsartige Zwi- 
schensprints und Breit- 
reifen eine bessere Bo- 
denhaftung liefern. 


Sie assoziieren das Wort „Bremse“ nur mit 
einem sechsbeinigen Tierchen, beim Begriff 
„Gas“ werden dagegen vor Begeisterung Ihre 
Hände feucht, und Ihre Augen bekommen 
diesen total irrsinnigen Jack Nicholson- 
Blick? Dann sind Sie wahrscheinlich der 
ideale Konsument für das neue Rennspiel 
Autobahn Raser. 


4 ee Pappnasen in Uniform 
« 6 e Während seiner Tour 
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über einen Rundkurs, der von 
Berlin über Hamburg, Köln und 
München wieder zurück nach 
Berlin führt, warten auf den Au- 
tofahrer typische Charakteristika 
der deutschen Straßenland- 
schaft: Baustellen (lästig), Schil- 
der mit Tempolimits (lästig), rote 
Ampeln (lästig) und Radarfallen 
(lästig). Glücklicherweise kön- 
nen alle mit dem Attribut „lä- 
stig“ versehenen Unwegsamkei- 
ten bewußt ignoriert oder über- 
sehen werden. Sonntagsfahrer 
(oberlästig) überholt man am 


VERGLEICH 


Autobahn Raser ist ei- 
gentlich nichts ande- 
res als ein von Hollän- 
dern produziertes deutsches Ge- 
genstück zur Need for Speed-Rei- 
he. Ähnlich ist auch der Spaßfak- 
tor anzusiedeln, selbst wenn die 
technische Umsetzung des Davi- 
lex-Kindes nicht als Krone der 
Rennspiel-Schöpfung angesehen 
werden kann. Die neue Science- 
Fiction-Raserei Motorhead (Test 
auf Seite 110) spricht mit seinem 
hohen Schwierigkeitsgrad eher 
die fortgeschrittenen Spieler an. 


Yo 


Motorhead 


The Need for Speed 2 SE 


75% 


AUTOBAHNRASER 


Eines von vielen bekannten Bauwerken: der Kölner Dom. Hauptsäch- 
| lich sind die Strecken jedoch Phantasieprodukte. 


besten rechts oder schubst sie 
gleich gegen die Leitplanke. Ein 
Problem bei der Geschichte ist, 
sich nicht von der Polizei (lästig) 
erwischen zu lassen. Zum einen 
der Spaß ein paar 
Mücken, und zum anderen - was 
| 

| 

| 


kostet 


ungleich schlimmer ist - halten 
einen die Pappnasen in ihren 
schnittlauchfarbenen Kostümen 
nur unnötig auf. Strafen zahlen 
zu müssen ist nicht sonderlich 
tragisch, weil die holländische 
| Firma Davilex bei der Umsetzung 
ihres A2 Racers offenbar ein 
seltsames Verhältnis zur D-Mark 
entwickelt hat. Die Geldbußen 
sind ziemlich niedrig (Wir mo- 
sern die Bullen natürlich trotz- 
dem an: Waaaaas? Ich soll 300 
Mark zahlen, nur weil ich mit 270 
Stundenkilometern durch die 
Münchner Innenstadt gefahren 
bin?) und tun angesichts des 
großzügig angelegten Budgets 


nicht weh. Probleme bei der Um- 
rechnung von Gulden in deutsche 
Flocken scheint es zudem im Zu- 
sammenhang mit Autoreparatu- 
ren gegeben zu haben: „Grüß 
Gott, ich bin ein Depp”, sprach 
der Vertragshändler und bog den 
total demolierten BMW für nur 
2.300 Eier zurecht. 


Heimatgefühle 

Autobahn Raser hat sicher beim 
Gameplay Mängel: Zwei, drei 
Streckenabschnitte der 
Spieler wohl nicht einmal im 
Easy-Mode gewinnen, weil die 
offensichtlich auf Himbeersaft 
umgestellten Computerfahrzeu- 
ge nie tanken müssen und des- 
halb klar im Vorteil sind. Trotz- 
dem sollte es mit etwas Ubung 
gelingen, den Gesamtsieg da- 
vonzutragen. Die Drängeltaktik 
der CPU-Piloten ist kein Aus- 
druck einer hohen KI. Bei Kolli- 


kann 


| 
| WUl., _5SH0WRDOm u, 


Beim Einkaufsbummel: Welches Wägerl hätten S’ denn gern? 


= | KOMMENTAR 


>> Autobahn Raser mag nicht so blendend gut aussehen wie 

ein nigelnagelneuer, italienischer Lamborghini. Der frisch 

aus Holland eingetroffene Importartikel macht aber Laune. 
Hauptsächlich liegt dies daran, daß der Spieler wirklich das Gefühl 
hat, in diesem unseren Lande unterwegs zu sein. So tuckern Golfs, 
Busse und Lkws durch die Gegend. Außerdem hüpft die schwarze Seele 
vor Freude, weil man eine Menge tierisch verbotener Dinge tun kann. 
Eigentlich weniger gestört haben mich die Mängel beim Gameplay, 
traurig finde ich nur, daß Davilex aus Zeitgründen auf einen Multi- 
player-Modus verzichtet hat. Die Dauermotivation sackt auch deshalb 
etwas ab, weil die acht optisch sehr ähnlichen Strecken dem Spieler 
nach dem einmaligen Durchzocken kaum einen neuen Kick geben. 


Y ng 


Baustellen mitten auf der Auto- 
bahn gehören doch verboten! 


Das schnellste Gefährt ist ein 
feuerroter Lamborghini Diablo. 


WERHSTATT von 


sionen haben die Macher außer- 
dem keinesfalls einen Physiker 
zu Rate gezogen, die Wagen tor- 
keln ziemlich unrealistisch durch 
die Gegend oder prallen von 
zwei Zentimeter hohen Bordstei- 
nen ab. Blechschäden oder Krat- 
zer sind an Brabant, Mersedes & 


Hübscher Tuningkram im D&W- 


Co. (eine Lizenz für echte Be- 
zeichnungen hat das Spiel nicht) 
übrigens keine zu sehen. Doch 
was soll’s? Wer lustiges 
Arcaderennspiel sucht, das mit 
seinen bekannten Schauplätzen 
wie Olympiaturm oder Elbtunnel 
heimatliche Gefühle und 
dem „Alles-ist-erlaubt“-Prinzip 
das Tier im Autofahrer weckt, 
liegt sicher nicht verkehrt. 
Harald Fränkel 


ein 


mit 


P120, 16 MB RAM, Win95 


Shop: Ein Turbo beschleunigt 
Trabbis z. B. auf bis zu SAGEN- 
HAFTE 143 Stundenkilometer! 


= 


Von der Polizei erwischt zu wer- 
den, kostet vor allem viel Zeit. 


BESEEITEN P166, 32 MB RAM, Direct3D, Lenkrad_—_—_—_WT— 
Direct3D, RRedline, PowerSGL 


DirectSound 


BREREETETE Nic; 


keine Multiplayer-Option 


ARBEITEN deutsch 


Tast., Joystick, Lenk., F.Feed. deutsch 


ESTER 375 MB/50-73MB — 


Davilex/Koch Media 


TE 
erhältlich 


U Grafic 


72% = 


| Sound@EERA 
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» Originelle Temposünder-Simulation für zwischendurch & E 
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PROST GRAND PRIX 


Prost Grand Prix 


« Rennspiel 


NA DANN PROST! 


Jetzt greift er an, der Champion! Canal Plus 
Multimedia entwickelte in Zusammenarbeit 
mit dem heutigen F1-Teamchef, der als Pilot 
für McLaren und Williams insgesamt vier Ti- 
tel sammelte, eine Simulation des Formel 1- 
Zirkus. Das riecht zwar nach dicker Lizenz, 
der Schein trügt aber etwas. 


war wurden alle 16 aktuellen 
Zur originalgetreu umge- 

‚setzt, bei den Fahrern sind je- 
doch lediglich die Prost-Piloten 
Olivier Panis und Jarno Trulli ent- 
halten. Mr. Schumacher heißt hier 
M. Vonblacker und fährt bei Ginel- 
li, McLaren alias McKinen beschäf- 
tigt die Piloten Arkanken und 
Goldheart. Wen's stört, der darf 


KOMMENTAR 


>> Prost Mahlzeit! Der 
gute Alain fährt leider 
auch spielerisch der 
Spitzengruppe hinterher. Sowohl 
die altbackene Grafik als auch der 
geringe Funktionsumfang verhin- 
dern den Sprung aufs Treppchen. 
Dennoch ist nicht jede Schraube 
locker. Dank der einsteiger- 
freundlichen Menüs, der für ein 
Rennspiel geringen Hardwarean- 
forderungen und dem fairen Preis 
dürfen Arcade-Fans durchaus mal 
Cockpit-Luft schnuppern, auch 
wenn Herr Prost Psygnosis' For- 
mel 1 ‘97 nicht an den Karren 
fahren kann.kk 


CET P90, 16 MB RAM 


aber Hand an den umfangreichen 
Editor legen, mit dessen Hilfe sich 
alle Namen und sogar das Helm- 
design ändern lassen. 


Ich geb' Gas, ich will Spaß 
Vom Renngeschehen selbst dürfen 
Sie keine Wunderdinge erwarten. 
Die DOS-Engine wirkt trotz 3Dfx- 
Support farbarm und nicht sonder- 
lich detailliert, ist dafür aber auch 
auf kleineren Systemen schnell. 
Das Fahrverhalten der Boliden ist 
ordentlich, aber deutlich action- 
orientiert. Bei Regen rutschen die 
Autos herrlich um die Kurven, blei- 
ben aber jederzeit beherrschbar. 
Insgesamt richtet sich Prost Grand 
Prix damit vornehmlich an Renn- 
spiel-Einsteiger, noch nie konnten 
Sie in einem Formel 1-Spiel nach 
so kurzer Eingewöhnungszeit so 
gute Rundenzeiten hinlegen. Die 
Langzeitmotivation ist dabei dank 
dreier verschiedener Schwierig- 
keitsgrade durchaus gegeben, ins- 
besondere weil der Netzwerk- 
Modus hier tatsächlich funktioniert. 
Christian Bigge 


TEEN P 133, 32 MB RAM, 3Dfx-Karte 


EEE SV6A, Slide 

EEE Soundblaster TR Soundblaster 
KEHEHENEA Modem, seriell, 4 Sp. LAN deutsch 
ESTER Lenkrad, Tastatur, Joystick ÜBERTERTFN deutsch 


IT 75 MB/65 MB 


BET] ca. DM 60.- 


EEE Canal plus Multim./Infogrames WARTAREIEER Ende Juni 1998 


BREI 62% _ 
66% =% 
» 


Actionorientiertes F1-Spiel für Schnelleinsteiger 


ME 65% INES Rennspiel _ 


L Spielanteite: 
Action I 
Rätsel © 

Strategie I 

Wirtschaft IM 
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2? 
az Macke 
Ginellf 


Zu Gast bei M. Vonblacker im Ginelli in Hockenheim. Insgesamt ste- 
hen drei Fahrerperspektiven zur Auswahl. 


co) U.Miyamoto (JAP) 
Oommtel 


Na wenn das nicht...? Genau: Monaco! Dank der exklusiven Demo 
auf der Cover-CD können Sie diesen Kurs sofort einmal antesten. 


NAME. 

mar.. 
Lever 
wacen» 


M.Schuhmacher 
ser 

0x 
os 


RN: 7 Ta 


Menüs der Kategorie mega-schlicht! Ist aber so schlimm nicht, dafür 
dauern alle Einstellungen beim DOS 4GW-Spiel nicht lang. 


: AOL 1 Jahr ohne WIR ZAHLEN 


N Grundgebühren!* 


ADVANCE ı: PC-Homebanking gen KAUF DES 
EIITQ zum Nulltarif!” 13 - 
9 ÄDIGUNG 


ELT zuRÜCK 


INDENTG 


Jetzt mit ISDN 
Telefonkosten sparen!* 


steigen Sie jetzt mit der völlig neue 

TELES ISDN-Förderung 98 auf ISDN um! Einfache 
und preiswerter geht es wohl kaum: Ein Komplettpake 
für nur 48,- DM* mit TELFS-Hardware, ISDN-Diensi 
gebührenfreiem Online-Banking bei der Advancı 


Bank und dem großen AOL-Spezial-Angeboi 
Der Clou: TELES erstattet Ihnen 3 Monatı 
die ISDN-Grundentgelte. So sparen Si 
nochmals 139,- DM. Am beste, 
gleich Prospekt anfordern 


connect 4/9 
„sehr gut 


Eingmmgenan Waren znichen gr Dauchen Talom At 


/ 


Alternativ zum gleichen Preis: 


Paket mit Analog-Adapter - statt 
Telefon = zur Nutzung vorhan 
dener herkömmlicher Geräte. 


Jetzt kostenlosen Sonderprospekt anfordern 
wwu.teles.de 


DIR wu I 0 
* in Verbindung mit ISDN-Dienst (einmalig 100,87 für Bereitstellung) und 0) N | > dam dem [; > I 


Jutzung von ISDN (46.40 bzw. 51,44/Monat) und 
Bankkonto. Bonität vorausgesetzt. Nur für private Neuk :n. Bei Online-Nut- 


zung (z.B. Home-Banking) entstehen Ihnen Telefon-Entgelte zum Onstant  6eME nennen wir Ihnen einen Fachhändler in Ihrer Nähe 


mindestens 3-monati 


Microsoft Golf 98 


Monopoly WM- Edition Sensible Soccer WM-Edition 


Mit Bay Habour, Bay Habour Preserve, Teeth ofthe 
Dog und Casa da Campo offeriert Big M. vier recht 
neue Kurse mit 63 Löchern. Alle gängigen Spiel- 
arten können Sie in der Gaming Zone auch im In- 
ternet mit bis zu acht Spielern antesten. Die vier 
Schlagarten - zweimal Swing-O-Meter, einmal Mou- 
se Swing, einmal eine Art Management-Modus, bei 
dem Sie nur den Schlag planen - sind ordentlich 
beherrschbar, aber nicht revolutionär gut. So auch 
die Grafik: solide Standbilder mit 65.000 Farben, 
nicht animiert und etwas langsam im Bildaufbau. 
Trotz des komplexen Spieler-Editors hinkt MS Golf 
98 der Konkurrenz aufgrund des fehlenden Turnier- 
modus’ und weniger Optionen leicht hinterher. cb 


EEE 90.15 MB RAM, Winss 


Offiziell lizensierte Fußballversion des Brettspiel- 
Klassikers, Die Straßennamen wurden durch 22 
Nationalteams ersetzt, der vierfache Weltmeister 
Brasilien befindet sich also an der Stelle der 
Schloßallee. Am Spielprinzip hat sich wenig verän- 
dert. Wer über Los kommt, darf ein Elfmeter- 
Shootout bestreiten und erhält eventuell zeitweilig 
einen dritten Würfel. Außerdem finden Duelle zwi- 
schen den Teams statt, bei denen die siegreichen 
Mannschaften „aufsteigen“, also die Position am 
Spielbrett tauschen. Hübsche Render-Animationen 
sorgen auf flotten Rechnern für Kurzweil, wer mit 
Hilfe von Tribünen- und Stadionmieten am meisten 
Geld scheffelt, gewinnt den Pokal. cd 


HERE ? 100. 15 MB RAM, Wings 


Sie leben noch, die Klassiker. Nach Ancos Kick Off 
98 versucht auch Sensible Software, mit einer WM- 
Edition vom Fußballboom zu profitieren, leider 
noch etwas erfolgloser. Dabei ist die Qualifikations- 
norm durchaus erfüllt: Nationalteams samt Ori- 
ginalnamen, ein realer WM-Modus und zig taktische 
Optionen lassen Aushilfs-Bertis aufjuchzen. Doch 
Schwächen zeigen die Engländer beim Spielaufbau. 
Nur eine Taste für alle (!) Aktionen ist einfach zu 
wenig. Dank der Mickergrafik aus der Draufsicht 
entwickelt sich das Gezocke zwar äußerst fix, aber 
keineswegs kultiviert. Da auch die Intelligenz der 
Gegner und Mitspieler zu wünschen übrig läßt, 
reicht's insgesamt nur zum Abstiegsplatz. & 


HERREN 90. 15 MB RAM, Wings 


RE DirectDraw/Directso 


8 Sp. LAN/TER/IP 


12x 78% 


| _ Teich a TEE Sp. an einem PC 


m; mu. 604 65% 


Brettspiel 


Entwickler Cranberry Source setzt bei Super Match 
Soccer voll auf die Action. Also wenig Ballphysik, 
dafür 24 Ländermannschaften und immer feste 
druff, Mittelfeldspiel gibt's so gut wie gar nicht. 
Das Spielprinzip erinnert doch stark an Kick Off 2 
aus seligen Amiga-Tagen, Immerhin sind drei Ta- 
sten mit Schuß, Flachpaß und Sprint belegt, was 
für einen schmerzhaften Krampf im Joypad-Finger 
sorgt, weil es auf dem Feld dank Direct3D ziemlich 
hektisch zugeht. Die isometrische Perspektive ist 
eindeutig übersichtlicher als die Vogelansicht bei 
Sensible, doch dafür hat man den Torhütern eine 
gehörige Portion Hirnschmalz entzogen. Hoffent- 


Der Tennis-Zirkus mit seinen Intrigen, Geldkoffer- 
trägern und Spielermimosen bietet sich wirklich 
als Thema für eine WiSim an. Diese Genrebezeich- 
nung hat sich der Titel Blackstar Multimedia aber 
nicht verdient, auch wenn es um Weltranglisten- 
punkte und Knete geht. Die wenigen Optionen als 
Manager eines Nachwuchstalents sind rasch aus- 
geschöpft und eigentlich auch unnötig, denn 
Ihren Schützling bringen Sie auch durch den Ac- 
tionteil nach oben. Dieser besteht lediglich auf ei- 
ner aufgebohrten Pong-Version (ja, das Uralt-Pong 
von Atari!), die auch noch mit der Maus gesteuert 
weden muß und auf Dauer schlichtweg langweilt. 


am iretbran/ectSound/2 Sp. an einem PC 
EI. 


— Bl 56% 


" 


Zum Saisonbeginn bringt auch EA Sports seine Si- 
mulation zu Amerikas beliebtester Sportart auf den 
neuesten Stand. Sämtliche Trades wurden berück- 
sichtigt, und alle Spieler und Teams finden sich im 
Spiel wieder. Auch an Spielmodi herrscht kein Man- 
gel: Liga, Turnier, Playoffs, Einzelspiele, Home Run 
Derby und eine Manager-Variante wurden integriert. 
Die vier Schwierigkeitsstufen und die leicht zugäng- 
liche Steuerung sorgen auch auf unserem Kontinent 
für Einsteigerfreundlichkeit. Die 3D-Grafik profitiert 
besonders unter 3Dfx vom Motion Capturing in EA 
Sports-Qualität, die englischen Kommentare lassen 
endgültig Stadion-Atmosphäre aufkommen. Ein 


lich kickt Köpke bei der WM besser! cb Fazit: 1:6, 1:6 - fast die Höchststrafe! cb  Pflichtkauf für Fans der Schlagsportart. & 
EREE 990. 15 MB Ran Wings ESEL P90. 8 v3 Raw, Wings HEREIN P133, 16 MB RAM, Wings 
RREEEER Direct30 /DirectSound 20 Sp. LAN er 


59 59%, 
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REEREER Dire«t30, Glie/DirectSound 2 Sp./PC, 8 Sp. TCP/IP 
ME BE 


% 84% 


Können diese Augen > 
lügen r 


arlstr. 2 / 


- gegenü 


KKNDe2 - KROSSFIRE 


KKND 2 - Krossfire + Echtzeitstrategie 


HINTERHALT 


PCaAcnmNicht ganz 
so überra- 
schend wie 
der Vorgänger 
taucht KKND 2 am 
Echtzeithimmel auf - 
und nicht ganz so 
überraschend wie der 
Vorgänger präsentiert 
sich das australische 
Schlachtengetümmel 
bestens gerüstet und 
schlägt eine Bresche 
mitten in das Esta- 
blishment aus Star- 
Craft, Dark Reign, TA 
und Konsorten. 


eam Software, seines Zei- 
B: größter australi- 

scher Entwickler von Ent- 
ertainment Software, ist beilei- 
be kein unbeschriebenes Blatt. 
Für Philips entwickelte man be- 
reits das Adventure The Dame 
Was Loaded, für Interplay die 
Hits Lost Vikings 2 sowie den 
Nachfolger Norse By Norsewest 
und für Microsoft die Basket- 
ballsimulation NBA Full Court 
Press. Unter dem eigenen Label 
Melbourne House folgte dann 
mit dem ersten Teil von KKND 


(Krush, Kill ‘N’ Destroy) der Ein- 
stieg ins Echtzeit-Genre. Die 
Story von KKND 2 knüpft unmit- 
telbar an den Vorgänger an. 
Mittlerweile sind 100 Jahre ver- 
gangen, seit die Erde von einer 
Atomkatastrophe heimgesucht 
wurde, 40 Jahre nach dem er- 
sten großen Konflikt zeigen 
sich beide Kampfverbände, die 
der Menschen und die der in- 
sektenähnlichen Mutanten, vom 
Schlagabtausch gut erholt und 
haben kräftig aufgerüstet. Es 
geht um die Sicherung der letz- 


ten Ressourcenvorkommen, um 
das Überleben der eigenen Be- 
völkerung sicherzustellen - um 
Öl. Was beide Seiten nicht wis- 
sen; Inzwischen hat sich eine 
dritte Macht etabliert, die sich 
aus selbständig denkenden 
Agrarrobotern entwickelt hat. 
Die Blechkumpel sind sich dar- 
über klar geworden, daß ihre 
besonders ölabhängige Rasse 
nur eine Chance hat, wenn sie 
allein auf dem Planeten exi- 
stiert, also mischen die Dosen 
beim finalen Aufeinandertref- 
fen kräftig mit. 


Tutto completto 
Im Einzelspieler-Modus stehen 
Ihnen bei KKND für jede Rasse 
17 Missionen bevor, insgesamt 
also 51. Zu Beginn einer Kampa- 
gne wählen Sie Ihre Seite und 
landen sogleich auf der Land- 
karte, die es zu erobern gilt. 
Jeweils zwei Missionen stehen 
Ihnen immer mindestens zur 
Auswahl, der Schwierigkeitsgrad 
steigert sich, je weiter Sie sich 
den feindlichen Ausgangslän- 
dern nähern. Kommen Sie ein- 
mal nicht weiter, läßt sich je- 
derzeit speichern, und Sie kön- 
nen Ihr Glück mit einer anderen 
Rasse versuchen, um die jewei- 


Die Ufos gehören zu den Spezial- 
waffen, die Sie in Bunkeranlagen 
finden. Sie bilden das Äquiva- 
lent zu den Kisten aus C&C. 


[®) 
Bei unserem Besuch bei Beam Software/Melbourne House 
in der australischen Metropole hatten wir Gelegenheit, mit 

Justin Halliday ein Interview zu führen. Justin arbeitet mit 
einer kleinen Unterbrechung seit sieben Jahren für Beam Software 
und programmierte in dieser Zeit unter anderem das Rollenspiel Sha- 
dowrun für den PC und Star Wars für das Super Nintendo. Für KKND 
und jetzt KKND 2 zeichnete er als Produzent verantwortlich. 


PCA: Was macht KKND 2 besser als seinen Vorgänger? 
Justin: Schon KKND 1 hatte beinahe alle wesentlichen Elemente eines 
guten Echtzeit-Strategiespiels, war aber spielerisch sehr gerade, Krieg 
pur halt. KKND 2 ist einfach ausgereifter - der Multiplayer-Modus ist 
besser, die Singleplayer-Missionen variantenreicher, das Interface in- 
tuitiver, es gibt mehr Gebäude, Einheiten usw. Die Entwicklung war 
ein Prozeß. Wir spielten KKND 1 und stellten fest, was wir noch im 
Spiel haben wollten. Das wurde dann so viel, daß daraus KKND 2 
geworden ist. 


PCA: Die KI von KKND 2 ist verdammt gut. Wie habt Ihr das 
hinbekommen? 

Justin: Wir hatten eine gute Basis dank KKND 1. Wir sind 
Multiplayer-Freaks und haben versucht, den Computer 
so agieren zu lassen, als wäre er ein menschlicher 
Spieler. Es ist ein langer Prozeß: Du gibst verschie- 
dene Parameter vor und schaust dann, wie der 
Computer reagiert. Irgendwann macht er dann 
schließlich, was Du willst. Ich glaube, das haben 
wir letztendlich wirklich geschafft. Wir sind jetzt 


— 


u 
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DURCHGESTARTET IN DOWN UNDER - DAS INTERVIEW 


so weit, daß wir den PC für die Anfangsmissionen bremsen müssen, 
damit sie nicht zu schwer werden. 


PCA: Wie funktioniert das? 

Justin: Eigentlich ganz einfach. Wir pfuschen nicht in der KI herum, 
sondern verändern die Maps. Z. B. verlängern wir die Wege zu den 
Rohstoffen, so daß der Computer länger braucht, um an sie heranzu- 
kommen. So hat ein KKND-Einsteiger mehr Zeit, um in aller Ruhe seine 
Basis aufzubauen. Allerdings wird sich der Computer bei einem Angriff 
mit allem verfügbaren Material verteidigen. 


PCA: Wie stark schätzt Du KKND 2 im Vergleich zur Konkurrenz ein? 
Justin: Ich sehe zwei große Konkurrenten: StarCraft und Total 
Annihilation. Ich möchte aber jetzt nicht Gericht sitzen über 
diese Spiele. Ich denke, daß die Hardcore-Echtzeitstrategen 
sich sowieso alle drei Titel besorgen werden. Es geht nicht 

um die Frage, wo ist KKND 2 besser als StarCraft usw. Es 
geht um die Frage, ob KKND 2 Spaß macht oder nicht. Und 
da kann ich nur sagen: Ja, es macht sehr viel Spaß! 


PCA: Wenn Du sehr viel Geld und unendlich viel 
Zeit hättest, was für ein Spiel würdest Du ent- 
wickeln? 

Justin: Oh, ich glaube, ein Rollenspiel. So etwas 
wie Zelda 64 für das Nintendo 64 auf dem PC 
zu realisieren, das würde mich reizen. 


PCA: Vielen Dank für das Interview! 


ligen Einheiten besser kennen- 
zulernen. Diese unterscheiden 
sich z. T. erheblich voneinander. 
Während die Menschen im wei- 
teren Spielverlauf die stärksten 
Lufteinheiten besitzen, verfü- 


VERGLEICH 


Blizzard muß aufpas- 
sen, die Konkurrenz 
rückt immer näher. Im 
Science-Fiction-Bereich wird Star- 
Craft in puncto Optik von KKND 2 
bereits der Rang abgelaufen, und 
auch optional steht der Empor- 
kömmling aus dem Melbourne 
House der Genre-Referenz in 
nichts nach. Die spärlichen Zwi- 
schensequenzen und etwas weni- 
ger Multiplayer-Features sorgen 
aber für einen Atmosphäre-Malus. 
Mit genau diesem haben auch TA 
und DR zu kämpfen, ersterem 
fehlt eine echte Kampagne, letz- 
teres wirkt grafisch bieder. Als Al- 
ternative zum Zukunfts-Szenario 
bietet sich Microsofts historische 
Schlachtensammlung an. 


22) 


StarCraft 
Age of Empires . 


Total Annihilation 
Dark Reign . 


gen die Serie 9-Roboter über 
die beste Infanterie und die 
Mutanten über brandgefährli- 
che „Panzerfahrzeuge“, im letz- 
ten Fall allesamt Tiermutatio- 
nen wie schießende Elefanten, 
Skorpione oder Spinnentiere. 
Jede Seite verfügt über etwa 18 
Land-, Wasser- und Lufteinhei- 
ten, die sich auf drei verschie- 
denen Terrains behaupten müs- 
sen. Das ist zwar nicht sonder- 
lich viel, dafür legte man bei 
Melbourne House verstärkt Wert 


Der elektrische Zaun läßt eigene Einheiten passieren, gegnerische 
aber verbrutzeln. 


Bei den Briefings treffen Sie auf die ungewöhnlichsten Gestalten. 
Von links nach rechts: eine Mutanten-Kommandantin, ein Serie 9- 
Hologramm-Roboter und ein menschlicher General. 


auf ein strategisch herausfor- 
derndes Map-Design. Dazu 
gehört auch, daß Sie z. B. man- 
che Brücken einfach sprengen 


können, wenn es Ihnen in den 
Kram paßt. Zudem wurden alle 
erdenklichen Features eines 
Echtzeithits der nächsten Gene- 
ration ins Spiel integriert. 
Höhenunterschiede wirken sich 
aus, Sichtlinien werden berech- 
net, Wegpunkte 
festlegen oder Ihren Units spe- 
zielle Befehle (Bewachen, Be- 
schützen usw.) geben. Die not- 
wendige Energie für den Basis- 
ausbau erhalten Sie vornehm- 
lich aus dem Anzapfen von Öl- 
quellen. Das geförderte 
schwarze Gold wird dann ganz 
C&C-kompatibel zu Raffinerien 
gebracht, wo es in Energie um- 
gewandelt wird. Die 16 verfüg- 
baren Gebäude lassen sich in 
fünf Stufen upgraden, was im- 
mer höher entwickelte Einhei- 
ten und Herbergen ermöglicht. E 


PC ACTION 6/98 


Sie können 
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1 


UNTER DER LUPE 


Geschmack am meisten entgegenkommt. 


KKND 2 


Lediglich die Anfangs- und die 
Endsequenzen sind hier als Vi- 
deos zu sehen, zwischen den 
Missionen gibt's kurze Anima- 
tionsfiles. 


1355 er & 


Wunderhübsche Explosionen in 
mehreren Stufen und 65.000 
Farben bekommen Sie bei KKND 
2 zu sehen. 


Mit dem Einheiten-Editor basteln 
Sie sich eine modifizierte Trup- 
pe, ein Szenario-Editor ist für 
die Mission-CD geplant. 


Modem, seriell, 8 Spieler LAN, 
TCP/IP. Kombination menschli- 
cher Spieler und Computergegner 


BE möglich. 
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Starcraft 


In Form von Videokonferenzen 
werden die Missionbriefings ab- 
gehalten. Zusätzlich gibt's kurze 
Rendersequenzen und Einklinker 
mit der Spiel-Engine. 


' & Pa Er 5 
Trotz lediglich 256 verwendeter 
Farben sind die StarCraft-Explo- 
sionen sehenswert, der Rest ist 
aber etwas trister. 


Komplex, etwas fitzelig, aber 
am umfangreichsten: der Star- 
Craft-Editor für Einheiten und 
Szenarios. 


Modem, seriell, 8 Spieler LAN, 
TCP/IP, Battle.net. Kombination 


menschlicher Spieler und Compu- 
tergegner möglich. 


Total Annihilation 


Einer der großen Nachteile von 
TA sind die fehlenden Schman- 
kerl, die die Story weiterer- 
zählen. Hier sehen Sie nur 
schlichte Textbildschirme. 


Eine der Stärken von TA ist ein- 
deutig die Grafik. Dank der 
65.000 Farben können sich auch 
die Explosionen sehen lassen. 


Einen Editor finden Sie nur auf 
der Mission-CD Die Core-Offensi- 
ve, dieser funktioniert dann aber 
sehr gut. 


Modem, seriell, 10 Spieler LAN, 
TCP/IP. Kombination menschli- 
cher Spieler und Computergeg- 
ner möglich. 


Mit StarCraft, Total Annihilation, Dark Reign und KKND 2 stehen dem Science-Fiction-Fan gleich vier herausragende Strategie-Vertre- 
ter zur Auswahl. Alle Titel zählen zu den Echtzeitspielen der zweiten Generation, die im Vergleich zu etwa C&C oder WarCraft 2 mit 
vielen Zusatz-Features aufwarten können. Anhand der untenstehenden Tabelle finden Sie schnell selbst heraus, welcher Titel Ihrem 


Dark Reign 


Gleiches gilt für Dark Reign. Auf 
großartige Zwischensequenzen 
müssen Sie leider auch hier ver- 
zichten, was ebenfalls Atmo- 
sphärepunkte kostet. 


Naja, grafisch gibt es stärkere 
Echtzeit-Strategiespiele. Die Ex- 
plosionen gehen noch, der Rest 
ist ziemlich farbarm. 


Mit dem Einheiten- und Szena- 
rio-Editor können Sie sogar den 
Angriffszeitpunkt des Computers 
genau bestimmen. 


Modem, seriell, 8 Spieler LAN. 
Kombination menschlicher Spie- 
ler und Computergegner nicht 
möglich. 
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fe) FEATUREVERGLEICH DER KONTRAHENTEN 
1l KKND 2 StarCraft Total Annihilation Dark Reign 
max. Auflösung 1.024x768 640x480 1.200x1.024 640x480 
Zwischensequenzen nein ia nein nein 
Endsequenzen ja ja nein nein 
Missionbriefings Video und Text _Videound Text Text Text . 
Anhand der Landkarte wählen 
Spielausstattung: Sie Ihr nächstes Einsatzgebiet. 
Rassen 3 3 2 2 Wenn Sie nicht weiterkommen, 
Einzelmissionen 3x17 =51 3x10 = 30 50 2x12 =24 wechseln Sie einfach die Rasse. 
Missionsaufbau nicht linear linear nicht linear linear y 
Terrainarten 3 5 5 4 
Zahl der Einheiten 55 ca. 35 85 35 
Zahl der Gebäude 48 45 ca. 60 ca. 20 
Gebäudeupgrades fünfstufig dreistufig nein zweistufig 
Ressourcen 2 2 2 
‚of War ja, abschaltbar ji ja, abschaltbar 


unkte ie 


Ist das schön hier! 

Soweit, so typisch, doch KKND 2 
ist mehr als der x-te Clon von 
C&C und WarCraft. Zum einen 
liegt das an der Präsentation. 
Die im Vergleich zum ersten Teil 
bis zu achtmal größeren Level- 
karten erstrahlen auf flotten 
Rechnern (ab P 2) mit bis zu 
1.024x768 Bildpunkten - und 
das bei voller 16 Bit-Farblast, 
was Explosionen und andere 
Grafik-Gimmicks entsprechend 
spektakulär aussehen läßt. Zum 
anderen sind aber auch Game- 
play und Steuerung absolut ge- 
lungen. Die diversen Rassen er- 
fordern leicht veränderte takti- 
sche Vorgehensweisen, die Com- 
puter-KI gehört zum besten, 
was das Genre zur Zeit zu bieten 
hat. So testet Kollege PC z. B. 
die Schwachstellen Ihrer Vertei- 
digungsstellungen konsequent 


drei verschiedene Rassen 


aus, um sich dann wieder zu 
sammeln und schließlich mas- 
siert anzugreifen. Ständig an 
Geschütztürmen und Mauern 
zerschellende Selbstmordkom- 
mandos gehören zum Glück wohl 
endgültig der Vergangenheit an. 
Die Steuerung aller Aktionen ge- 
schieht ebenfalls absolut C&C- 
konform und intuitiv mit der 
Maus, Tastatur-Shortcuts ver- 
richten den Rest. Die extrem 
schmale Iconleiste am rechten 
Bildrand poppt bei Bedarf nach 
innen auf, vergeudet äußerst 
wenig Platz und erklärt sich 
noch dazu von selbst. Besser 
geht’s kaum! Abgerundet wird 
das herausfordernde Spektakel 
durch umfangreiche Multiplayer- 
Funktionen und einen gruftigen 
CD-Audio-Soundtrack mit insge- 
samt neun Stücken. Hätte Mel- 
bourne House auch noch Zwi- 


KOMMENTAR 


» Eine beachtliche KI, beinahe jede erdenkliche Option, 


und eine tolle Präsentation: KKND 


2 gelingt damit locker der Sprung in die Genre-Spitze. Mel- 


bourne House hat ein motivierendes Schlachtenspektakel auf die Bei- 
ne gestellt, das sich praktisch keine Schwachstelle leistet. Natürlich 


Die Bomber der Menschen verur- 
sachen - in Rudeln eingesetzt - 
enorme Schäden. 


schensequenzen eingebaut, wä- 
re KKND 2 wohl zumindest mit 
StarCraft gleichgezogen. Spiele- 
risch kann es dem Genrekrösus 
durchaus das Wasser reichen 
und gehört damit in jede gut 


sortierte Softwaresammlung ei- 
nes Echtzeitstrategen. 
Christian Bigge 


Eine Serie 9-Armee plättet eine 
menschliche Basis. Die Dosen-In- 
fanterie ist die stärkste im Spiel. 


wird das Echtzeit-Strategiespiel hier nicht neu erfunden, vielmehr 
setzt KKND 2 auf die gelungene Kombination von erstrebenswerten 
Features, die irgendwann irgendwo bereits aufgetaucht sind. Das Kon- 
zept geht auf: Wer süchtig nach StarCraft, C&C and Friends ist, kann 
auch hier nicht danebengreifen. X 


KOMMENTAR 


» Konnte schon der Vorgänger durch seine überlegene KI 
begeistern, so hat sich Beam Software nun selbst übertrof- 
fen. Zum ersten Mal hatte ich bei einem Echtzeit-Strategie- 
spiel wirklich den Eindruck, daß die Computergegner auf meine Aktio- 
nen reagieren und jede kleine Schwachstelle erbarmungslos ausnutzen. 
Strategisch gibt es an KKND 2 nichts zu bemängeln, hauptsächlich weil 
auch sämtliche Features der 2. Generation berücksichtigt sind. Einzig 
und allein die passende Stimmung mag bei mir nicht so recht aufkom- 
men. Zur absoluten Krönung fehlt eben leider noch ein wenig mehr At- 
mosphäre, z. B. durch regelmäßige Zwischensequenzen. 


KEHRERTEEN P133, 16 MB RAM, Wings 
REITEN ?200, 32 MB Ram 


EZ DirectDraw 

BETEN DirectSound DirectS. CD-. 
AEHEREE Modem, ser., 8 Sp. LAN, TCP/IP Euren deutsch 
ESIIETER Maus, Keyboard EEE deutsch 
SE 511 MB/33 MB El ca. DM 90,- 
EEETER Melbourne House Ende Juni 

87% 80% __ERTN Echtzeitstrategie 
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» Eine echte Alternative zu StarCraft und Co. 
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Das Spiel um Deinen Kopf! 
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Ein Action-Rollenspiel mit hohem Suchtfaktor 


1000 n. Chr. Der mächtige Hexenmeister Garkham setzt all 
seine Macht ein, um das Buch von Hexplore, den Schlüssel 


zum Garten Eden, in seinen Besitz zu bringen. Der muskel- 
strotzende Abenteurer McBride bildet mit drei Gesinnungs- 
senossen ein Quartett - einem Bogenschützen, einem Magier 


ne "und einem Krieger, um das Buch vor den Klauen Garkhamıs 
a: {a zu. retten. Mit Geschick und Phantasie gilt es, das Quartett 
® 8 Durch die gewaltigen Level zu führen - immer auf der Suche 


nach besseren Waffen, Hinweisen zur Lösung der Rätsel, 


re und natürlich... Garkhamı. 


= Rollenspiel-Elemente und Echtzeit-Action. 

gg Um 360° drehbare, in alle Richtungen verschiebbare 
3D-Voxelgrafik-Landschaften. 

7 10 gewaltige Level führen über 200 Karten quer durch die 
Wälder Europas bis in die Wüstenregionen des Orients. 

7 Über 6000 Gegner aus 100 Gattungen - blutrünstige Mon- 
ster, heimtückische Goblins, brandgefährliche Drachen... 

7 Multiplayer-Modus für bis zu 4 Spieler im Netzwerk, per 
Modem/Nullmodem, über TCP/IP oder IPX (Internet/LAN). 

7 Die Mitglieder des Quartetts können unabhängig voneinander 
auf verschiedenen Karten gesteuert werden. 

A 700m-in/-out-Funktion. 


7 Verfügbarkeit: Ende Mai 


Sprachausgabe: 

= voll deutsch 

U Systemvoraussetzungen: 
PC mit Pentium 90, 
Windows 95, 16 MB 
RAM, Festplatte: 19 MB, 
Direct X 5.0, Maus. 
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ARMRT 
Diese Brücke ist ein idealer Punkt, um die angreifende Horde der 
Zergs zu stoppen und ohne große Verluste zu besiegen. 


n den drei Wochen nach dem 
) in PC ACTION haben 


relativ 


tisch für einen mputer ziem- 


Ein B 


nur unw hen greif 


Punkte geändert. B on einsamen Vor 


anscheinend noch ein bißchen 
an der Gegner-Kl, die nun tak- 


StarCraft « Echtzeitstrategie 


EPILOG 


Vor fünf Wochen war es endlich soweit: Star- 
Craft stand in allen Variationen in den Rega- 
len. Eigentlich sollte der finale Test schon in 
der letzten Ausgabe erscheinen, aber es fehl- 
te immer noch eine endgültige deutsche Ver- 
sion, wie wir im offenen Brief der letzten 
Ausgabe erklärten. Dieser Test nimmt spe- 
ziell jene Punkte unter die Lupe, die sich im 
Vergleich zur 99%-Beta-Version für den Test 
der Ausgabe 4/98 noch geändert haben: KI, 
Sprachausgabe und Übersetzung. 


Zergs an, die der Compute) 
ert. Der kleine Zergling 


PC ACTIO 
LS .N m 


sorbieren nahezu jeden Angriff und lassen sich leicht wieder aufladen. 


nicht dem au losen Kampf 
ellen und sich sinnlos opfern 
sondern mit ein paar Sprüngen 


ht der 


Sobald 
schub mit dem flüchte: 

inigt hat 
genangriff. Während die eigenen 


heran sich der 


beginnt 


Truppen imm 

meintlich flie! 

unter Be- 
Natürlich läßt sich c 


‚ stehen 


schuß 


Verhalten mit Scheinangriffen 
eigenen V 


Eine richtige Str 


ber nicht zurecht, 
i fast allen Echt- 
in gleich- 


gleichen Stellen an 


Deutsche Außerirdische 
Die Sprachaufnahmen für Star- 
Craft sind 


Größtenteil 


hr gut gelunge 
standen es die 


Einer der gehässigsten Tricks der Protoss sind die Stasis-Felder der 


Arbiter. Ein guter Teil der Feinde wird so außer Gefecht gesetzt. 


Sprecher sogar, spezielle Laute 
der Außerirdischen sowie deren 
Kommunikationsformen passend 
einzudeutschen. Durch die Spra- 
che verstärkt sich die Atmosphä- 


VERGLEICH 


Die Stärken von Star- 
Craft, der Multiplayer- 
Modus, das Missiosnde- 
sign, die Spielbarkeit und die 
Atmosphäre, dominieren so stark, 
daß kleinere Mankos nicht mehr 
besonders ins Gewicht fallen. Kein 
existierendes Echtzeit-Strategie- 
spiel kann in diesen Punkten mit 
StarCraft konkurrieren. Ein paar 
Kleinigkeiten fehlen aber doch, 
wie zum Beispiel die Entwicklungs- 
stufen von Age of Empire, eine lei- 
stungsstarke und reagierende KI 
wie in KKND 2, echte 3D-Karten 
und Einheiten von Total Annihila- 
tion, die wirklich coolen Mission- 
Briefings von Alarmstufe Rot und 
natürlich die erweiterte Einheiten- 
verwaltung von Dark Reign. 


Ybl 


re also auch in der deutschen 
Version um ein weiteres, Ähnlich 
Positives läßt sich von der Über- 
setzung berichten. Während in 
vielen Spielen die Übersetzung 
Spezialbegriffe bis zur Unkennt- 
lichkeit verfälscht, gelang es hier 
vorbildlich, die richtigen Begrif- 
fe zu finden. Insgesamt hat Star- 
Craft durch die Übersetzung kei- 
neswegs gelitten. Selbst Puristen 
können in so einem Fall mit der 
deutschen Version zufrieden 
sein. 


Mehrspiel Ererlebnis 

Die Szenarien von Star(raft sor- 
gen für jede Menge Spaß, aber 
nach ca. 40 Stunden ist die letz- 
te Mission erfolgreich abge- 
schlossen. Dann beginnt die 
wahre Herausforderung über das 
Batle.net. Abgesehen von den 
zahlreichen Mehrspieler-Optio- 
nen sorgt Blizzards Online-Platt- 
form für gute Unterhaltung und 


enorme Langzeitmotivation. 


STARCRAFT 


EINWORT DES DESIGNERS 


[0] 
StarCraft hat sich so sehr verspätet, weil wir noch so viele 
Dinge fanden, mit denen wir nicht zufrieden waren - wenn 
wir es wie geplant zu Weihnachten herausgebracht hätten, 
wäre es nicht das Spiel gewesen, das es jetzt ist. Wir steckten noch so 
viel Arbeit ins Balancing. Wir wollten sicherstellen, daß es in StarCraft 
kein „Ich bau’ einfach massenweise diese Einheit und gewinne damit 
das Spiel“ gibt, und das war sehr, sehr schwer zu realisieren. Jetzt hat 
StarCraft eine enorme Spieltiefe, und viele der möglichen Strategien 
sind nicht von Anfang an offensichtlich - man kommt erst dahinter, 
wenn man sich 40 oder 50 Stunden mit dem Spiel beschäftigt hat. Wir 
hätten dies ohne den ausgiebigen Beta-Test nicht realisieren können - 
wenn man die Teilnehmerzahl für so eine Aktion begrenzt, kann man 
sichergehen, daß es sich bei den Teilnehmern überwiegend um Hard- 
core-Fanatics handelt, die um 1 Uhr morgens aufstehen, um ihren Na- 
men auf die Liste zu setzen. Während des Beta-Tests fanden wir noch 
eine Menge kleiner Schwächen bei manchen Einheiten, die sich dann 
summierten und mit einem enormen Aufwand an Feintuning beseitigt 
werden mußten. Ein weiterer Grund für die Dauer der Tests liegt in der 
Größe von StarCraft - verglichen mit WarCraft ist es riesig, gigan- 
tisch... und da möglichst alle Bugs aufzuspüren, hat eben eine Menge 
Zeit gekostet. Wir hatten nie die Illusion, ein völlig bugfreies Spiel 
veröffentlichen zu können, aber wir wollten es so auf den Markt brin- 
gen, daß man es durchspielen kann, ohne etwas 
von irgendwelchen Bugs zu bemerken 
(Anm. d. Red.: Bill spricht den Patch 
V1.01 an. Ohne diesen Patch war es 
möglich, sich über das Battle.net ei- 
nen unfairen Vorteil zu verschaffen). 
Unser Ziel ist es, Games von höchster 
Qualität zu produzieren und sicherzustel- 
len, daß StarCraft leicht zu handhaben 
ist, daß das Gameplay perfekt ausba- 
lanciert wurde und man problemlos 
ohne dauernde Abstürze über Pr 7 


Battle.net spielen kann. u. 


teilnehmen können, Des weite- 
ren sorgte ein inhaltlicher Bug in 
StarCraft für Verwirrung. Durch 
den Patch V1.01 ist es nicht 
mehr möglich, im Battle.net zu 
cheaten. Falls Sie den Patch 
noch nicht haben, er ist auch Be- 


Battle.net einwählen. Mittlerwei- 
le zeigt die Rangliste deutlich 
die besten Spieler der Welt. Da- 
durch entsteht nicht nur ein zu- 
sätzlicher Anreiz, sondern dies 
gibt dem Spieler auch die Mög- 
lichkeit, vorher die Stärke poten- 


standteil der PC ACTION Cover-CD 
und wird automatisch herunter- 


tieller Gegner einzuschätzen und 
dann eine Wahl zu treffen. 


‚Age of Empire . Nach einigen Startschwierigkei- 
KKND 2 u... n «86% ten läuft das Battle.net problem- 
Total Annihilation .86% los. Anfänglich gab es Probleme 
C&C Alarmstufe Rot. 5 E s 

x mit den CD-Keys, die verhindern, 
Dark Reign 


daß Raubkopierer am Battle.net 


KOMMENTAR 


>» Auch wenn es doch noch länger gedauert hat als ange- 

nommen, ist und bleibt StarCraft für mich das derzeit beste 

Echtzeit-Strategiespiel. Überragendes Missionsdesign, ausge- 
wogene Rassen und die dichte Atmosphäre sorgen besonders für diesen 
Erfolg. Natürlich wünschte ich mir noch weitere Extras, unter anderem 
richtige Höhenunterschiede, eine höhere Auflösung sowie Sicht- und 
Schußlinien. Daß diese Features größtenteils komplett fehlen, trübt den 
Spielspaß jedoch kaum. Blizzard hat die essentiell wichtigen Punkte ver- 
wirklicht und somit ein klassisches Echtzeit-Strategiespiel erstellt, das 
keinen Vergleich mit moderneren Genrevertretern scheuen muß. X( 


geladen, sobald Sie sich ins Alexander Geltenpoth 
P60, 16 MB RAM, 2xCD-ROM, Wing5 
MEI P 133 16 MB RAM, 2xCD-ROM, Internetzugang 
SE DirectDraw 
DirectSound MIDI 
EEE 3 So. LAN, 8 Sp. TCP/IP, Modem seriell pp PET deutsch 
Tastatur, Maus deutsch 
600 MB/80 MB ca. DM 90,- 
Blizzard/Cendant erhältlich 
B4% 91% Echtzeitstrategie 


90% 93% 


» __Die meisterhafte Inszenierung komplett in Deutsch «& 1 
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Wirtschaft I 


TA _ CORE OFFENSIVE 


Total Annihilation Mission CD: Die Core Offensive 


ERMFRAGE 


Cavedog gehört zu jenen wenigen Soft- 
wareschmieden, die sich selbst nach Veröf- 
fentlichung eines Spiels noch um die Kun- 
den kümmern und Upgrades herausbringen 
und zur Verfügung stellen, wie zum Beispiel 
in den letzten Monaten die kostenlosen Kar- 
ten und Einheiten zu Total Annihilation über 


das Internet. 


ie Schlacht zwischen Arm 
D: Core geht weiter. Zwar 
konnten die Streitkräfte der 


Arm schon den endgültigen Sieg 
verbuchen, doch Core hatte nicht 
alle Kräfte in die Waagschale ge- 
worfen 
Welt steht bereits eine riesige Ar- 
mee bereit, der finale Angriff er- 


Auf einer abgelegenen 


folgt bald. Arm hat nur noch eine 


Chance: Sofort einen Gegenangriff 


Eine ausreichende Energieversor- 
gung ist nach wie vor der Schlüs- 
sel zum Erfolg. Ein Fusionsreak- 
tor wäre allerdings effizienter. 


starten und das Schlimmste ver- 
hindern, 


Größer ist schöner ist besser 

Sämtliche Extras, die Cavedog 
schon kostenlos über das Internet 
veröffentlicht hat, könnten zu- 
sammen eine eigene Mission-CD 
füllen. Aber damit allein gibt sich 
der renommierte Hersteller natür- 
lich nicht zufrieden. Zu den bereits 
vorhandenen stellt Cavedog weite- 
re 30 Mehrspielerkarten, 75 Ein- 
heiten, vier neue Welten und 25 
Missionen auf der CD zur Verfü- 
gung. Eine völlig neue Variante 
kommt mit den zusätzlichen Ein- 
heiten ins Spiel. In der Core Offen- 
sive lassen sich U-Boote, Sonar- 
bojen und selbst Konstruktions- 
einheiten für Unterwasser bauen. 
Damit spielt sich TA ab sofort auf 
vier Ebenen ab: Land, Wasser, Luft 


und Unterwasser. Ein weiteres 


Zu den neuen Einheiten gehört auch diese stationäre Luftabwehr. 
Schwer beschädigt können die beiden Jets aber noch entkommen. 


PC ACTION 6/98 


Terrain, Objekte und Gebäude zieht man einfach mit der Maus auf die 
Karte. Erst ab 64 MB RAM lassen sich große Karten entwerfen. 


Schmankerl ist der leistungsstarke 
Editor, mit dem sich Szenarien und 
Karten nach Wunsch produzieren 
lassen. Selbst die gerenderten 
Karten mitsamt Höhenunterschie- 
den stellen kein Problem dar. Mit 
einfachen Mausklicks hebt und 
senkt sich das Terrain. Eingeblen- 
dete Höhenlinien verdeutlichen 
sogar noch den 3D-Eindruck, so 


daß auch komplexe Reliefs relativ 
leicht erstellt sind. Die Größe neu- 
er Karten ist schon alleine durch 
den Speicherplatz beschränkt., 
denn für die riesigen Karten 
braucht man 128 MB RAM. TA ist 
und bleibt also ein Spiel der Su- 
perlative, und die Mission-CD ver- 
längert den Spielspaß erheblich. 
Alexander Geltenpoth 


=] KOMMENTAR 


» Allein die Daten dürften schon jeden Total Annihilation- 
Fan überzeugen. Durch die neuen Einheiten hat Cavedog 
außerdem die beiden Kontrahenten für den Mehrspieler- 


Modus ausgezeichnet ausbalanciert. Richtig Abwechslung kommt 
durch die Unterwasser-Einheiten ins Spiel. Gerade auf den Inselkarten 
führen ganz neue Strategien zum Sieg. Mit dieser kolossalen Mission- 
CD sollte der Spielspaß gesichert sein, zumindest bis der Nachfolger 
Total Annihilation 2 erscheint.£ 


P100, 16 MB RAM, 4xCD-ROM, Win95 
P16, 32 MB RAM, 4xCD-ROM 
BEE DirectDraw 
DirectSound CD-Audio 


8 Sp. IPX, 4 SP. TCP/IP, Modem ÜaHETeN Tastatur, Maus 


deutsch deutsch 
320 MB/40 MB _ Tl ca. DM 40,- 


Ende Mai 1998 
Echtzi 


Cavedog/GT Interactive 


ME 89% ___BEBERMEN 80% 


86% 90% 


Multiplayer 
» So wünscht man sich eine Mission-CD! « 


SOFT PRICE - BRINGT FUN FÜR ALLE 


„COOL GENUG 
FÜR DIESEN > 
SCHLACHT?“ 


Dark Reign 
Bestes Echtzeit- 
Strategiespiel "97. 
PC Player 


Holiday, 
Island 

: Dt, k / f Die Wirtschafts 
Pirateninsel i E —_E simulation mi 
Klassisches Denkspiel Urlaubs-Feeling: 
mit Suchtpotential. 


Der wahre Held am 
Adventure-Himmel. 


* unverbindliche Preisempfehlung 


> Grooyviges Rdn u 


Das fesselnde Advı 


zum legendären 


SOFT PRICE ist und natürlich überall 
erhältlich bei KAR STADT- HERTIE wo es PC-Spiele gibt. 


BEE. SE El 


Panzer Commander 


Als Panzerkommandant der Achsenmächte oder 
der Alliierten ziehen Sie mit Ihrem wehrhaften, 
aber recht schwerfälligen Stahlroß auf dreidimen- 
sionalen Terrains in die Schlacht. Sie können sich 
dabei für diverse Einzelmissionen entscheiden 
oder im Karriere-Modus an Ihrem militärischen 
Aufstieg arbeiten. Multiplayer-Spiele sind über 
LAN oder Internet möglich. Panzer Commander 
betont mehr den Action- als den Simulations- 
aspekt und läßt sich kinderleicht steuern - das 
Auswendiglernen einer Tastaturbefehls-Litanei 
können Sie sich hier sparen. Dies und die um- 
fangreiche Palette an Einstellungsmöglichkeiten 
entschädigt für die mittelprächtige Grafik. ha 


OREEER P 155. 32 MB RAM, «xCD-ROM, Wind5 


HRREREER Direct30, 30FX. Spatial 30, 4 Sp. LAN, TCP/IP 
em 


65% 68% 


Soldiers at War 


SSI trotzt der allgemeinen Echtzeit-Euphorie 
und schickt mit Soldiers at War ein rein runden- 
basiertes Strategiespiel in die Schlacht um die 
Käufergunst. Wer akribisch geplanter Krieg- 
führung mehr abgewinnen kann als einem 
schnellen Scharmützel, kommt in diesem Pro- 
gramm vielleicht auf seine Kosten. Den zeitli- 
chen Rahmen für eine Kampagne aus 15 Szena- 
rien und 15 weitere, eigenständige Missionen 
bildet die Endphase des Zweiten Weltkriegs. Für 
den Erfolg entscheidend auf den nach X-COM- 
Manier in mehrere Ebenen aufgeteilten, isome- 


trisch dargestellten 
Kriegsschauplätzen 
sind zum einen die 
sorgsame Zusammen- 
stellung des Squads 
und zum anderen die 
genaue Vorausplanung 
der Strategie. Ein 
Multiplayer-Modus ge- 
stattet es, Kampagnen 
oder per Editor selbst 
erstellte Missionen mit 
bis zu vier Spielern 
über LAN, Internet 
oder Modem zu absol- 
vieren. Leider ist das 
Interface von Soldiers 
at War recht umständ- 
lich und überladen aus- 
gefallen. Das ruckelig scrollende Spiel-Terrain 
und einige kleinere Bugs (nachträgliche Kor- 
rekturen bei der Teamzusammenstellung wa- 
ren in der uns vorliegenden Version zum Bei- 
spiel nicht möglich) schmälern zusätzlich den 
Spielspaß. ha 


HHREIREEEN P120, 32 MB RAM, 4xcD-ROM, Wind5 
BRREREEN Directdram. DirectSouns, 4 nn LAN, TCP/IB, Modem 


mm. mm: 59% 624 


Multiplayer] 


Vergeistigte New Age-Atmosphäre will der Myst- 
Klon Celtica auf Ihren Monitor zaubern. Alte Le- 
genden um außerirdische Eroberer, die vor Jahr- 
tausenden auf einer kleinen Insel vor Irland ge- 
landet sind und den Menschen drei mystische 
Artefakte hinterließen, bilden das Rückgrat der 
abgehobenen Geschichte. Per Maus klicken Sie 
sich durch eine „Diashow“ aus bezaubernd schö- 
nen Grafiken und versuchen Ihr Glück an 24 
Denk- und Schiebe-Puzzles, deren „Logik“ sich 
eher rational veranlagten Gemütern nur schwer 
erschließt. Haben Sie sich vor ca. zwei Jahren 
begeistert durch Karma und Evocation gekno- 
belt, dürfte Ihnen auch Celtica zusagen. ha 


EIN P120, 16 MB RAM, 4xCD-ROM, Wind5 


Men of War 


Seeschlachten erfreuen sich seit Pirates! immer 
wieder großer Beliebtheit als Thema der Spiele- 
designer. Strategy First, die schon Strategiespie- 
le wie Steel Panthers hervorbrachten, nähern 
sich dem historischen Stoff möglichst realistisch. 
Als Kapitän führt man Schiffe auf rein strategi- 
scher Ebene an. Nach Angabe des Kurses und all- 
gemeiner Taktik für jede Nußschale endet eine 
Runde, und der Computer führt den Zug aus. Die 
Früchte der eigenen Bemühungen darf der Spie- 
ler aus der Ich-Perspektive vom Deck seines 
Flaggschiffs aus verfolgen. Außer der mangeln- 
den Grafik- und Soundqualität ist das Ganze so 
aufregend wie ein Kaffeekränzchen. ag 


EHE >50, 5 MB RAM, 2xCD-ROM 


Fans der gleichnamigen Fernsehserie, die auch 
schon sämtliche Maximals und Predators als Ac- 
tionfiguren im Regal stehen haben, werden sich 
wahrscheinlich mit Begeisterung auf die 32 Mis- 
sionen dieses 3D-Shoot "em Ups stürzen. Alle 
anderen Spieler dürften in Beast Wars einen 3D- 
Shooter unter vielen sehen, dessen einzige 
große Besonderheit die Transformer-Fähigkeiten 
der Spielfiguren sind. Grafisch macht das Spiel - 
abgesehen von den ungelenken Animationen - 
einen ordentlichen Eindruck, und gerade mit ei- 
nem Gamepad reagiert auch die Steuerung halb- 
wegs präzise. Ganz unterhaltsam, aber nicht der 
Oberkracher. ha 


HERRIEEER Pc, 15 MB RAM, 4xCD-ROM, Wind5 


DirectDraw/DirectSound 


— ie DirecSound, NS Force Feedb,, LAN, Modem 


_ 50% ba.” 
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40% 50% 


an 62% 65% 


1 _ PMMli0-kcion EBEN DHIERIENE 


TEUFLISCH GUT/ 


Fast geschenkt! 


Aber Hallo 2: 

Apache Longbow, 
Das Amt, Megarace, 
F-16 Fighting Falcon, 
Kick Off ‘97, Lamborghini, 
Metal Marines, Terra Nova, 
Tornado, Renegade, 


Unser Tip des Monats: 


Forsaken 


In Acclaims grafisch und spielerisch revolutionärem 
USS Ticonderoga uvm. Endzeit-Epos ballern Sie sich in einer düsteren 
insgesamt 50 Games Zukunft mit einer bisher nicht bekannten Bewegungs- 
zum Superk ei freiheit durch verzwickte Tunnel-Labyrinthe. 
39, 


99 dt., CD-ROM * 


77- 


komplett 


Antons besondere Empfehlung: 


Star Wars Frankreich ‘98 
Rebellion Die Fußball-WM 


engl.. CD-ROM di. CD-ROM 


79,99 89,99 


StarCraft Incoming 


1t., CD-ROM CD-ROM 


Die neuesten 
Strategie-Highlights 


Dune 2000 
ft. CD-ROM 
7; 
KKND 2 - Krossfire 


ROM 


66,- 


eichen Loveli 
ste 


annende 


aco-rom 77,— 


Might & Magic 6 


J-ROM 


77, 


Media Röint 


Bern -Stogitz, Deren Berin-Cheriotenburg Versandzentrale 
21. (0301 704 7218 B2an) 91a 2524 mi : Media Point Vertriebs GmbH 
Berlin - Steglitz Berlin - Friedr.hain Hamburg - Harvesteh Koblenz Berlin - Friedr.hain Bismarckstr. 63 - 12169 Berlin 
1 Patrstunger Smaßesu || Ginssnog7375 Mrz „ograraße 30 Telefax (030) 794 72 199 
Telefonische Bestellannahme: 


Berlin - Neukölln Berlin - Tegei Bremen Haten So m 


Mo-Fr 9.00-20.00 Uhr, Sa 9.00-16.00 Uhr 


tritt die letzten 
ren verdienen kön- 
nen... 


it Starfleet Academy ist In- 
MM: im vergangenen 

Jahr ein ganz großer Coup 
gelungen - nachdem fast alle Star 
Trek-Spiele seit Judgment Rites an 
gehörigen Gameplay-Schwächen 
gekrankt hatten, präsentierte sich 
die Space-Sim um die Elite-Kadet- 
tenschmiede der Föderation als 
nahezu perfektes Action-Spekta- 
kel: Selten hatte man in vergleich- 
baren Programmen derart an- 
spruchsvolle und zugleich ab- 
wechslungsreiche Aufgabenstel- 
lungen gesehen - wer also die Na- 


Auch in Chekov’s Lost Missions 
gibt es ein Wiedersehen mit Hika- 
ru Sulu, der Sie bei manchen Mis- 
sionen mit Ihren Aufgaben ver- 
traut macht. 


PC ACTION 6/98 


se voll hatte vom weit verbreiteten 
„Fliege hinaus und vernichte alle 
Gegner“-Konzept, der konnte in 
Starfleet Academy neben dem Feu- 
erknopf auch noch sein Köpfchen 
mit ins Spiel bringen... 


Würdige Fortsetzung 

Chekov’s Lost Missions fügen sich 
völlig nahtlos in den Lehrplan der 
Starfleet Academy ein - mit sieben 
neuen Einzelspieler-Aufträgen und 
zwei zusätzlichen Multiplayer- 
Spielen dürfte man für ein weite- 
res Semester im Übungs-Simulator 
beschäftigt Die 
Singleplayer-Missionen Remains, 
Old Soldiers, Pandora’s Box, Long 
Tow Home, Coalition, Convoy und 
Chimera sind alle einzeln anwähl- 
bar und machen in ihrem drama- 
turgischen Aufbau dem Original- 
spiel alle Ehre. Zu Beginn sieht es 
meist so aus, als ob es sich um re- 
lativ harmlose Erkundungs- oder 
Patrouillenflüge handeln würde, 
doch der kundige Starfleet Aca- 
demy-Schüler weiß, daß das Missi- 


sein. neuen 


NEUE FEATURES 


Chekov’s Lost Missions fügen Starfleet Academy ein paar 
nette Features hinzu, die teilweise durchaus nützlich sind. 
Über die Notwendigkeit externer Kamera-Ansichten des ei- 


genen Raumschiffs kann man noch streiten, die internen Views nach 
vorne, hinten und zur Seite, die man nun über Funktionstasten abru- 
fen oder auf den Coolie-Hat des Joysticks legen kann, schaffen je- 
doch gerade im Schlachtgetümmel wesentlich mehr Überblick. 


Auf der „Brücke“ können Sie 
nun den Zustand Ihrer Schilde 
direkt mit dem Schiffsstatus ab- 
lesen: Die durchgehenden wei- 
chen Linien, die das Drahtgit- 
termodell des Raumschiffs um- 
geben, signalisieren, daß die 
Schilde in Ordnung sind - neh- 
men sie an einer bestimmten 
Stelle Schaden, wird die Linie 
dort durchbrochen. 


Im ansonsten unveränderten 
Controls-Menü findet sich ein 
neuer Schieberegler mit der 
geheimnisvollen Bezeichnung 
Gamespeed. Je weiter Sie den 
Regler gegen Null ziehen, de- 
sto langsamer laden sich unter 
anderem Ihre Waffensysteme 
wieder auf. Gleichzeitig ver- 
stärkt sich jedoch deren 
Durchschlagskraft. 


| © 


JOYSTICK - SUPPORT 


al 


ihr bevorzugtes Eingabegerät legen 
Microsoft SideWinder Precision Pro 


mögliche Konfiguration: 


Vorheriges Schiff 
Anhalten 
Nächstes Schiff 


Nächstes Objekt 


Starfleet-Kadetten, die sich lieber mit dem Joystick als mit 
der Tastatur in den Simulator begeben, werden begrüßen, 
daß sich jetzt eine Vielzahl von Tastaturbefehlen auch auf 


läßt. Anhand eines 
zeigen wir Ihnen eine 


Phaser 


} Beschleunigen 


Abbremsen 


Umschalten der 
Außenperspektiven 


Protonentorpedos 


Manchmal gilt es, zur Erfüllung 
eines Missionsziels mit anderen 
Schiffen der Sternenflotte zu 
kooperieren. 


on-Briefing im allgemeinen noch 
nicht viel von den Schwierigkeiten 
verrät, mit denen man im Lauf sei- 
ner Mission konfrontiert wird. So 
werden Sie bei Routine-Arbeiten 
im Golgatha-System plötzlich Zeu- 
ge einer gewaltigen Energie-Entla- 
dung - als Sie der Ursache auf den 
Grund gehen wollen, haben Sie ei- 
ne unerwartete Begegnung mit ei- 
nem klingonischen Bird of Prey 
und entdecken eine Reihe geheim- 
nisvoller Soodar-Raumschiffe, die 
Sie in einem verzweifelten Funk- 
spruch um Hilfe anflehen - da ist 
guter Rat teuer, und oft genug se- 
hen Sie sich gezwungen, aufgrund 
irgendwelcher Notlagen von Ihrem 
ursprünglichen Missionsplan abzu- 
weichen. Trotzdem sollten Sie bei 
den Briefings genau hinhören: 
Lautet Ihr Auftrag, einen Bird of 


Ist das Wrack des Raumfrachters 
nur eine Falle? In weiter Entfer- 
nung lauert jedenfalls ein klin- 
gonischer Bird of Prey... 


Prey zu untersuchen, und Sie 
schießen ihn einfach ab, ohne 
vorher die geforderten Informatio- 
nen gesammelt zu haben, können 
Sie sich auf eine energische Schel- 
te durch Ihren Lehrer gefaßt ma- 
chen und werden dazu verdonnert, 
die Mission zu wiederholen. 


Noch mehr Beute 

Mit Chekov’s Lost Missions wird 
nun auch Starfleet Academy im 
Multiplayer-Modus um eine Captu- 
re the Flag-Variante erweitert. Sie 
bilden dabei ganz traditionell zwei 
Teams, die versuchen, mit Hilfe 
der Transporter-Funktion die Flag- 
ge des jeweiligen Feindes aus des- 
sen Territorium ins eigene Heimat- 
System zu schaffen. Zusätzliche 
Würze erhält das Ganze durch die 
Schiffs- und Waffen-Power-Ups, 


KOMMENTAR 


>> Chekov’s Lost Missions ist eine traditionelle Add-on-CD 
im positiven Sinn des Wortes, d. h. Sie bekommen für Ihr 
Geld zwar kein Superpaket ä la Mysteries of the Sith, wer- 


den aber auch nicht mit den zweitklassigen Resten aus den Abfallei- 
mern der Designer abgespeist. Die Missionen bewegen sich durchweg 
auf ähnlichem Niveau wie die des Hauptprogramms, und dies dürfte 
eigentlich schon Empfehlung genug sein. & 


CHEKOV’S LOST MISSIONS 


Gerade sind Sie noch mit einem defekten Tranznander beschäf- 
tigt, und schon werden Sie zu Ihrem nächsten Auftrag in ein 


anderes System gerufen. 


die über alle Systeme verteilt sind, 
aber nicht überall die ersehnte 
Wirkung zeigen. Mo’ Profit, die 
zweite Multiplayer-Option, bildet 
die Fortsetzung des Netzwerk- 
spiels Net Profit. Sie verdingen 
sich hier als Kapitän eines 
Schmuggel-Frachters und begeben 
sich ins Croesus-System, um mit 
ein paar lukrativen Aufträgen von 
Geetus Ihren Kontostand aufzu- 
bessern. Sobald Sie die vor Beginn 
der Partie festgelegte Summe ein- 
genommen haben, dürfen Sie sich 
zur Ruhe setzen und die Früchte 
Ihrer Arbeit genießen. 


Per Tastendruck haben Sie in Che- 
kov’s Missionen die Möglichkeit, 
auf verschiedene Außenansichten 
Ihres Schiffs umzuschalten. 


Update inbegriffen 

Augenfällige Erweiterungen wie 
neue Raumschiffe, spektakuläre 
Zwischensequenzen oder einen 
neuen Soundtrack dürfen Sie von 
der Chekov’s Lost Missions nicht 
erwarten - die Verbesserungen 
gegenüber dem Originalprogramm 
liegen im Detail: Mit der Add-On- 
CD bringen Sie Starfleet Academy 
auf den neuesten Stand (Version 
1.15) und fügen dem Spiel fast 
unmerklich einige nützliche Funk- 
tionen zu (siehe die Extra-Kästen 
„Neue Features“ „Joystick- 
Support"). Für all diejenigen, die 
sich für die anspruchsvollen Simu- 
lator-Aufträge in Starfleet Aca- 
demy begeistern konnten, dürften 
Chekov’s Lost Missions dennoch 
auf jeden Fall eine 
Anschaffung sein; an den durch- 


und 


lohnende 


weg ziemlich schwierig zu mei- 
sternden Missionen hat nämlich 
auch ein fortgeschrittener 
Sternenflotten-Kadett durchaus 
eine ganze Weile zu knabbern. 
Herbert Aichinger 


P90, 16 MB RAM, 4xCD-ROM, Win95 


BEI P 166, 32 MB RAM, 4xCD-ROM 


ARE DirectDraw. Direct3D 


MEERE Di sou Dolby Surround CD-Audio 


8 Sp. LAN, Modem 


B Maus, Joystick 


MEERE euch — — EEE ec 
DM 39,95 


EEOITE 332 mB/185 MB 


Interplay/Acclaim erhältlich 


EI 57% 89% 


85% 85% 


ar Multiplayer 


» _Gewohnt gute Starfleet-Kost, hoher Schwierigkeitsgrad « EB 
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tm 
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JOHN SINCLAIR 


John Sinclair  Action-Adventure 


SCHAUERLICH 


Seit 20 Jahren verarbeitet John Sinclair 
wöchentlich blutrünstige Vampire mit Eich- 
pflöcken zu Schaschlik und verwurstet Wer- 
wölfe zu Wildbret ä la Silberkugel. Jetzt 
kämpft der Romanheld auch auf dem PC als 
Geisterjäger gegen die Mächte der Finster- 


nis. Er hätte es lassen 


D 


gen: Der Spieler muß die Welt aus 
den Fängen von Dämonen retten. 
Während seines Auftrags kommt 
er in London, in Deutschland, in 
Ägypten und in New York zum Ein- 
satz. Die meiste Zeit verbringt der 
PC-Besitzer damit, per Maus Ge- 
mit 


ie Story zu „John Sinclair - 
Evil attacks” ist auf einen 
einfachen Nenner zu brin- 


genstände aufzunehmen, 
Nichtspielercharakteren zu quas- 
seln und sich von Renderhinter- 


grund zu Rendergrafik zu klicken. 


Schockgefrostet? Nichtspieler- 
charaktere wirken sehr steif. 


Im Standbild macht die Grafi 


sollen... 


Frei bewegen kann man sich im 
Adventure-Part nicht. Lediglich 
ein 360 Grad-Rundumblick ist 
möglich, der bei schnellen Bewe- 
gungen in Geruckel ausartet. Fast 
alle Szenarien wirken so steril wie 
ein Operationssaal. Wenn die Um- 
gebung (wie auf dem Jahrmarkt) 
ausnahmsweise mit menschen- 
artigen Pixelgebilden ausgestat- 
tet ist, hat der Spieler das Gefühl, 
durch ein Wachsfigurenkabinett 
zu wandeln. 


Trucker John? 

Besonders augenfeindlich wird's 
bei Zwischensequenzen, die oft 
so unscharf sind, als seien sie von 
einem Kurzsichtigen gerendert 
worden. Die für Adventures übli- 
chen Puzzles fehlen nicht, wobei 
typische Denksportaufgaben und 
Kombinationsrätsel Hausmanns- 
kost liefern. Unfreundlicherweise 
ist oft gar nicht klar, was das 


ik des Adventure-Parts eine ordentliche 


Figur. Aber wehe, es kommt Bewegung ins Spiel... 
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Die Action-Sequenzen sind der blanke Horror. Zur Erklärung: Der 
grünliche Batzen vor Johns Beretta soll ein Ghoul sein. 


Spiel eigentlich von einem will. 
Betritt der Held bestimmte Loca- 
tions, wird in einen 3D-Action- 
Part umgeschaltet. Wer es nicht 
besser weiß, könnte angesichts 
der Grafik an eine Satire denken. 
Das alte Ego scheint drei Kleider- 
bügel quer verschluckt zu haben, 
derart steif irrt es durch die 


Man glaubt ständig, zu rollen. Die 
Steuerung erinnert jedenfalls an 
das Fahrverhalten eines Lkws. Aus 
dem Sound hätte man ebenfalls 
mehr machen können: Die Syn- 
chronstimme von John Sinclair ist 
beispielsweise toll. Etliche platte 
Gespräche vermitteln jedoch nur 
biederes Hörspielflair. 


Gegend. Der Gipfel der Genüsse: Harald Fränkel 


] KOMMENTAR 


m)# | Ich geb’s ehrlich zu, daß ich mich auf John Sinclair ge- 
freut habe. Schließlich begleitete mich der Geisterjäger 
durch meine frühe Jugend. Jetzt muß ich mit einer fürch- 

terlichen Enttäuschung leben. „Evil attacks“ besitzt so viel ‚Atmosphäre 
wie ein Fernseh-Testbild. Gänsehaut und Gruselgefühle kommen jeden- 
falls höchstens wegen der erschreckend schwachen technischen Um- 
setzung auf. Da können auch die meiner Ansicht nach gut dargestell- 
ten Charaktere nichts mehr retten. ( 
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TEST HEXPLORE 


Hexplore « Action-Adventure 


GAUMTLE 


Gauntlet steht stellvertretend für eine ganze Generation Computer- 
und Videospiele. In den 80ern drängten sich vor Spielautomaten 
und Computern Heerscharen, um mit Zauberer, Bogenschütze oder 
Barbar den nächsten Level zu stürmen. Hexplore sollte eigentlich 
die Nachfolge Gautlets antreten, aber aus diversen Gründen platzte 
das Lizenzgeschäft. Abgesehen vom Namen hätte sich am Spiel oh- 
nehin nichts geändert, und das kann sich auch so sehen lassen. 


uf einem Kreuzzug nach Je- 
Au“ überfallen plötzlich 

Dämonen und Monsterhor- 
den das Lager der rechtschaffenen 
Pilger. Etliche Kreuzfahrer sterben, 
der Rest wird gefangengenommen. 
Nur ein einzelner Abenteurer ent- 
kommt den Klauen der Bestien 
und schwört Rache. Aber was soll 
selbst ein Held alleine gegen diese 
riesige Monsterarmee ausrichten? 
Ein paar gleichgesinnte Freunde 
sorgen für die nötige Fairneß. Eine 
kleine Gruppe Spezialisten - nur 
vier Charaktere mit genauen 
Kenntnissen in Magie, Nah- und 
Fernkampf - hat da schon viel bes- 
sere Chancen. In den umliegenden 
Gebieten haben die Dämonen auch 
schon Angst und Schrecken ver- 
breitet. Der Widerstand in der Be- 
völkerung wächst, und bald finden 
sich ein freiwilliger Barbar, ein Jä- 
ger und ein Magier: Das Abenteuer 
kann beginnen. 


Neue Helden braucht das Land 
In Hexplore gibt es keine Charak- 
tergenerierung oder ähnliches. 
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Im Einzelspieler-Modus schlüpft 
der Spieler automatisch in die 
Rolle des Abenteurers. Während 
sich die Story entwickelt, bieten 
immer wieder NSCs (Nichtspieler- 
charaktere) ihre Dienste an. Ins- 
gesamt besteht die Crew aus ma- 
ximal vier Helden, die jeweils ei- 
ner anderen Klasse angehören 
und damit andere Fähigkeiten ha- 
ben. Allerdings ist nicht Bogen- 
schütze gleich Bogenschütze. Der 
eine schießt schneller, richtet 
aber bei weitem nicht so viel 
Schaden an, der andere hat mehr 
Hitpoints, ein dritter ist sehr flink 
unterwegs. So ähnlich verhält es 
sich auch bei Barbar und Magier. 


In den zahlreichen Dungeons er- 
schweren Fallen, Monster und et- 
liche Rätsel ein Weiterkommen. 


Eine weise Wahl ist also nötig, um 
den größtmöglichen Vorteil aus 
den Kameraden zu ziehen. Alle 
vier Kämpen haben grundsätzlich 
die Möglichkeit, Erfahrung zu 
sammeln und stufenweise aufzu- 
steigen. Dadurch verbessern sich 
die Hitpoints und Kampffähigkei- 
ten, und Magier erlernen even- 
tuell einen neuen Zauberspruch. 


© e a Erf) 


Leider hat 
der Spieler 
keine Möglichkeit, 
zu beeinflussen, wel- 
che Fähigkeiten sich stei- 
gern. 


Rollenspiele? 

Hexplore ist zwar ein typisches 
Action-Adventure, verfügt neben 
dem Fantasy-Hintergrund aber 
genauso wie Diablo über einige 
weitere Rollenspielelemente. Etli- 
che Aufträge, Konversationen 
und Rätsel sorgen für Abwechs- 
lung zwischen den zahllosen Ge- 
fechten. Im Vordergrund steht 
eindeutig das Erkunden des doch 
ziemlich großen Landes sowie 
Echtzeitkämpfe und Verbesserung 
der Charaktere. Die Spielwelt ist 
in einzelne Locations unterteilt, 


Die Automap oben links in der 
Ecke zeigt den Standpunkt der 
Helden und die Blickrichtung. 


& 
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Gleicher Ort und gleiche Zeit wie links im Bild, nur die Ansicht hat sich 
gedreht. Die vier Helden bemühen sich gerade, ein Rätsel zu lösen. 


in der sich Eingänge zu Dun- 
geons, einzelne Häuser, ein klei- 
nes Dorf mitsamt Bevölkerung, 
Monsterhorden, Heilbrunnen und 
Teleporter, Verkürzung 
der Wege dienen, finden. Ein Ne- 
bel des Kriegs verdeckt wie in ei- 
nem Echtzeit-Strategiespiel das 
Feld, allerdings bleibt einmal er- 
kundetes Gebiet erforscht. Mit ei- 
ner kombinierten Steuerung aus 
Maus und Tastatur die 
Crew die Befehle entgegen. Ob- 


die zur 


nimmt 


wohl die einzelnen Locations ei- 
gentlich nicht übermäßig groß 
sind, 
Vorteil 
läßt sich so ans andere Ende der 
Karte scrollen, den Ziel- 


punkt für die Party zu setzen 


bietet die Automap einen 
Innerhalb von Sekunden 


um dort 


Eingekreist 

Die 3D-Engine von Hexplore er- 
laubt 
Keeper, Myth und Dark Omen das 
Drehen der Karte. 
Automap verhindern einen Ver- 


ähnlich wie in Dungeon 


Kompaß und 


Lust der Orientierung. Ohne diese 
Hilfsmittel würde man sich ver- 


mutlich schon in den einfacheren 


Ein simpler Mausklick genügt, und der Abenteurer schlägt auf das 
Monster ein, während der Bogenschütze lieber auf Entfernung bleibt. 


Die Dorfbewohner sind nicht immer sofort hilfsbereit, lassen aber mit 
sich handeln. Dieser bietet uns eine Streitaxt für einen Beutel Gold an. 


Dungeons und auf den verwinkel- 
ten Waldwegen verirren. Trotz 
etlicher Details und Gouraud- 


Shading merkt man Hexplore die 


vergleichsweise niedrige Auflö 
Menü 


sung im Spielfeld an 
in 640x480 ges 
hätte 


wurde altet, der 


Hauptscreen aber nur 
320x240 Pixel, 
komplett sehen könnte. Trotz der 


relativ geringen 8 Bit-Farbtiefe 


wenn man ihn 


| KOmmENTAR 


(256 Farben) stößt die 
ihre Leistungsgrenze. Immerhin 


Engine an 


sind dafür die Hardware-Anfor- 
geblieben. 
Größter Nachteil der Darstellung 
Bildaus- 
schnitt des Hauptscreens zwi- 
beiden die 
ausblenden 


derungen moderat 


ist jedoch der schmale 


schen den Menüs, 
lassen. 
entdeckt 
der Spieler Gefahren und Hinder- 
die Karte nach 


oben oder unten erkundet. Nach 


ch nicht 
Erst im letzten Moment 


nisse, wenn er 


längerer Eingewöhnung und eini- 
gen 


löst sich das Problem von allei 


unliebsamen Hinterhalten 


ne: Der Screen wird einfach um 


90° gedreht und nach links oder 


rechts erforscht. Abgesehen da 
von fehlen Features wie stufenlo 
ses Zoomen oder Veränderung 
des Blickwinkels komplett. 
zum Grafikstil sind die So 
und effekte etwas lebensfremd 
Sprach- 
ausgabe und Musik bringt etwas 


Pas- 
send 
aber noch akze 


ptabel. 


Abwechslung in den sonst eintö- 


P90, 16 MB RAM, Win95, 


32 MB R 
DirectDraw, Direı 


HEXPLORE 


Pe VERGLEICH 


> Sicher bietet Hexplore 
En | eine längere Story und 
| 3D-Engine, aber mit 
der vorbildlichen Grafik und den 
Animationen von Diablo sowie 
seiner dichten Atmosphäre und 
der unkomplizierten Steuerung 
kann sich Infogrames’ Action 
Adventure nicht messen. Obwohl 
Hexplore optisch nicht mehr zum 
Standard gehört, sticht die Dar 
stellung ohne Probleme die stati- 
schen Bilder eines Druidenzirkels 
aus, das allerdings schon vor zwei 
Jahren erschien. Im direkten Ver- 
gleich zu Mageslayer, dem einzi- 
gen wirklich inhaltlich ähnlichen 
Spiel, kann Hexplore sämtliche 
Punkte auf seinem Konto verbu- 
chen, egal ob man Grafik, Sound, 
Spieltiefe, Rätsel oder Story be- 
trachtet. 
Diablo .. 91% 
Hexplore ......000....80%) 
Der Druidenzirkel (abgew). ....65% 
Mageslayer 59% 


Stirbt einer der Helden, so be- 
gleitet er die Gruppe bis zu sei- 
ner Wiederbelebung als Geist. 


nigen Schlachtenlärm. Im Multi 
player-Modus übernimmt jeder 
Spieler nur einen Charakter, wo 
durch es sich viel gezielter gegen 
Monster kämpfen läßt. 


Alexander Geltenpoth 


Direct3D_ 


ANETTE DireciSound 


RE 101 


EEE Moden, ser., 4 Sp. LAN/TCP/IP Eupen Tastatur, Maus 
MEEIEETEEN deutsch — EU Sprache: Betkegai 
SITE 500 MB/50 MB-200 MB H ca. DM 90,- 


)> Hexplore birgt eine innovative Spielidee, die zumindest 
auf dem PC noch nicht umgesetzt wurde. Man nehme etwas 
Diablo, eine ordentliche Prise japanisches Action-Adventure 
und würze das Ganze mit einer 3D-Engine. Im Mittelpunkt stehen je- 


doch eindeutig die Adventure-Komponenten. Der inoffizielle Nachfol- Infogtames/Bönien YerstientichungIEDDENEE 
EEE 73% |___ Sound: WE ET 3D-Act.-Adv. 


ger von Gauntlet bringt jede Menge Spielspaß und hohe Langzeitmoti- 
vation, allerdings nicht ohne Schattenseiten. Technisch ist Hexplore 
nicht mehr zeitgemäß. Die 3D-Engine zu schwerfällig, die Auflösung 
zu gering, viele Details bleiben verborgen. Trotzdem ist Hexplore noch 
ein sehr gutes Spiel und durchaus empfehlenswert, vorausgesetzt, 
man mag japanische Action-Adventures. (X u 


80% 82% 


; 
ne A veria nach japanischem Vorbild Ei 
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ie Geschichte von Might & 
D“ geht in die &0er 
zurück und ist so umfang 
reich und detailliert, daß sie 
ganze Bände füllen könnte. Der 
sechste Teil knüpft aber nicht wie 
eventuell erwartet an Darkside of 
sondern spielt direkt 
Strategie-Saga Heroes of 
Might & Magic 2. Nachdem König 
Roland Ironfist seinen Bruder im 
Erbfolgekrieg besiegt hat, bedroht 
eine neue Gefahr das Land. Mit ei 
ner Streitmacht seiner Ritter zieht 
Roland gegen blutrünstige Dämo- 
nenhorden ins Feld und gilt seit- 


Xeen an, 


nach der 


dem als verschollen. Prinz Nicolai 


ist noch zu jung, um das Zepter in 
das Land 
versinkt im Chaos. In der Bevölke- 


die Hand zu nehmen 


rung verbreitet sich währenddes- 


sen das Gerücht, die Ironfists hät- 


BEE]... ihr göttliches Recht auf die 
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Herrschaft, das Mandat des Him- 
mels, verloren. Diese unsicheren 
Zeiten bieten idealen Nährboden 
für alle zwielichtigen Gestalten 
und Götzenanbeter 
Gruppe wahrer Helden könnte es 
gelingen, das ganze Reich vor dem 
Untergang zu retten. 


Nur einer 


Die Charaktergenerierung ist ziemlich simpel. Alle 
Daten werden zugeteilt und nicht ausgewürfelt. 


Nur wenige Soft- 


PCAEMm „areschmieden 


versuchen über- 
haupt noch Rol- 


lenspiele zu programmie- 
ren. 
instream-Spiele wie Dia- 
blo gemeint, sondern ei- 
gene Welten, die - in epi- 
scher Breite dargestellt - 
einer ganzen Heldencrew 
Aufgaben für Wochen und 
Monate bieten. In denen 
der Spieler noch die Frei- 
heit genießt, selbst Ent- 
scheidungen zu fällen, 
und nicht einem größten- 
teils vorgegebenen Plot 
folgt. New World Compu- 
ting erschuf erneut ein 
Epos, von dem Genrelieb- 
haber 
schwärmen werden. 


Damit sind keine Ma- 


noch in Jahren 


neR » Rollenspiel 


Selbstbestimmung 

Wie für alle epische Rollenspiele 
typisch, beginnt auch M&M6 mit 
der Charaktergenerierung. New 
World Computing hat sich endgül- 
tig von der Comic-Grafik verab- 
schiedet, und so steht als einzige 
Rasse nur noch der Mensch zur 


GENRE-EPOS 


Verfügung, der sich für einen von 
sechs Berufen entscheidet. 
Helden bilden eine Party, der 
im Laufe des Spiels bis zu zwei 


Vier 
sich 


weitere Charaktere anschließen. 
Ausgangspunkt ist das kleine ver- 
schlafene Nest New Scorpigal, 
sich - wie sollte es anders sein - 


das 


NPCs bringen der Party einen bestimmten Vorteil 
ein. Dieser hier versteht sich auf das Feilschen. 


MIGHT&AMAGIC VI - DAS MANDAT DES HIMMELS 


Mit einem Zauberspruch der Luftmagie kann die ganze Party fliegen. 
Allerdings sollte man nicht zu hoch sein, wenn der Zauber endet! 


ven 
Die A 

scrollen, aber nicht beschriften. 

als hervorragendes Trainingslager 
für aufstrebende Recken entpuppt. 
So findet sich das Grüppchen 
Abenteurer allein und verlassen in 
diesem Dorf wieder und weiß nicht 
so recht, wo es anfangen soll. Die 
argwöhnischen Bewohner stehen 
den Fremden bestenfalls neutral 
gegenüber. Es ist an der Zeit, 
durch Taten Ruhm, Ehre, Gold und 
Erfahrung zu sammeln, um für die 
großen Ereignisse, die da sicher 
kommen, gerüstet zu sein. 


Riesige Dimensionen 

Jede Location besteht meist aus 
einer zivilisierten Stadt mit 
Geschäften, Lehrmeistern, Bank, 
Tempel und Kneipe, zahlreichen 
umherstreifenden Monstern und 
einigen Dungeons. Wie schon die 
beiden Vorgänger ist auch M&M6 
vom Schwierigkeitsgrad her gera- 
de so zu bewältigen. Die Designer 
konnten sehr gut einschätzen, wie 
weit die einzelnen Charaktere nach 
der ersten Location entwickelt 
sind und wie schwer demzufolge 
die Gegner in der nächsten Umge- 
bung sein dürfen. Vorausgesetzt 
natürlich, der Spieler räumt auch 
wirklich die gesamte Location leer 


und erfüllt alle Aufträge. Theore- 
tisch kann die Crew natürlich so- 
fort zu neuen Gefilden aufbre- 
chen, dürfte aber im Normalfall 
dort nicht lange überleben. Der 
Hauptspaß besteht also wie bei al- 
len klassischen Rollenspielen dar- 
in, seine Abenteurer nach eigenem 
Geschmack auszubilden und die 
kleinen Subplots mit allen Rätseln 
zu lösen. Selbst professionelle 
Rollenspieler kommen hier voll auf 
ihre Kosten. Pro Location darf man 
mit mindestens 20 Stunden rech- 
nen, soll heißen, die von New 
World Computing veranschlagte 
heroische Gesamtspielzeit von 150 
Stunden ist gelinde gesagt eher 
untertrieben. 


Gute Auftragslage 

Nicht gerade revolutionär wurden 
Konversationen gelöst. In den Un- 
terhaltungen hat der Spieler nur 
die Möglichkeit, bestimmte Stich- 
punkte einzuwerfen und die Reak- 
tion des Gesprächpartners abzu- 
warten. Zumindest das weitver- 
breitete reaktive Multiple-choice- 
Verfahren wäre wünschenswert ge- 
wesen. So bleibt einem nichts an- 
deres übrig, als sich durch Textwü- 
sten zu klicken, denn an Sprach- 
ausgabe ist trotz 2 CDs bei der 
Masse an Dialogen nicht zu den- 
ken. Bestenfalls deutet Stöhnen 
und Ächzen auf weitere Verletzun- 
gen der eigenen Charaktere hin 
oder Kampfgeschrei auf den Fort- 
gang einer Schlacht. Passend dazu 
ändert sich auch das Thema der 
Hintergrundmusik, die von geho- 
bener Qualität ist. In jeder kleinen 


Ein guter Zauberspruch, den man schon früh erlernen kann, ist der Feu- 
erball. Auf diese Entfernung erleidet die eigene Party auch Schaden. 


Location befinden sich nämlich 
schon ca. 50 NPCs, die alle mehr 
oder weniger nützliche Informa- 
tionen preisgeben. Einige der 
Nicht-Spieler-Charaktere erteilen 
an die Gruppe lohnende Aufträge, 
deren Erfüllung in den meisten 
Fällen nicht notwendig ist, um das 
Spiel letztendlich erfolgreich zu 
beenden. Diese kleinen Quests 
sorgen jedoch nicht nur für zu- 
sätzliches Einkommen - Gold und 
wertvolle Gegenstände sind fast 


immer knapp -, sondern auch für 
einen wahren Erfahrungssprung 
der Helden. Ein simpler Auftrag 
bringt die Gruppe oft weiter, als 
stundenlang sinnlos Monsterhor- 
den in der Wildnis nachzustellen. 


Ansichtssache 

M&M6 bietet ähnlich wie Lands of 
Lore 2 eine völlig freie 3D-Engine 
mit Höhenunterschieden und der 
Möglichkeit, zu springen oder gar 
zu fliegen. Wetterverhältnisse wie 


RUNDE ODER ECHTZEIT 


[e) 


ll 


M&M6 läuft zwar komplett in Echtzeit ab, aber der Spieler 
kann grundsätzlich immer in den rundenbasierten Modus 
wechseln. Besonders im Kampf bleibt so mehr Zeit, um die 


taktisch richtigen Entscheidungen zu treffen. In allen schweren Schlach- 
ten - und die sind in M&M6 zahlreich - stünden die Chancen extrem 
schlecht, würde der Spieler dieses zeitaufwendigere Angebot ausschla- 
gen. Aus der Geschwindigkeit der beteiligten Kämpfer und deren ausge- 
führten Aktionen ergibt sich die Zugreihenfolge. Nach einem festen und 
einsehbaren System zeigen die Angriffe Erfolg und schwächen den Geg- 
ner. Abgesehen davon gibt es keine Daseinsberechtigung für den run- 
denbasierenden Modus, da trotz Echtzeit besondere Ereignisse erst ein- 
treten, wenn auch der Spieler wirklich vor Ort zur Stelle ist. 


Zu 7 
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MIGHT&MAGIC VI - DAS MANDAT DES HIMMELS 


VERGLEICH 


Lands of Lore 2 besitzt 
sowohl eine packende- 
re Story als auch die 
bessere Grafik und ist somit dem 
Mandat des Himmels weit überle- 
gen. Hardcore-Rollenspieler dürf- 
ten trotzdem M&M6 aufgrund der 
größeren Spieltiefe und schöner in 
Szene gesetzten Rollenspielele- 
mente bevorzugen. Dem Erzkon- 
kurrenten Schatten über Riva fehlt 
hingegen die riesige Spielwelt und 
uneingeschränkte Bewegungsfrei- 
heit, verfügt aber gleichzeitig über 
die besseren Rätsel. Das mittler- 
weile angestaubte Wizardry 7 
(Gold) kann nur noch in wenigen 
inhaltlichen Punkten mithalten 
und ist, gemessen an Might & Ma- 
gic 6, einfach überholt. Ein ange- 
messener Vergleich zwischen den 
beiden Serien läßt sich erst zie- 
hen, wenn Sir-Tech dieses Jahr 
Wizardry 8 veröffentlicht. 


Y 


Meteoritenschlag ist ein mächti- 
ger Zauber gegen viele Feinde. 


Schnee oder Nebel sind integriert 
und wurden überzeugend umge- 
setzt. Abgesehen von den verän- 
derten Sichtverhältnissen hat die 
Witterung keine Auswirkungen. 
Was der Engine leider komplett 
fehlt, ist die Unterstützung von 
3D-Grafikkarten. Schon die Direct- 
3D-Schnittstelle hätte enorme Ge- 


schwindigkeitsvorteile gebracht. 
Selbst auf einer hervorragenden 
2D-Grafikkarte sinkt so nämlich 
die Frame-Rate, sobald ein paar 
Objekte, Monster oder ähnliches 
den Screen bevölkern, auf ca. 10 
Frames/s ab. Wer zugunsten der 
Geschwindigkeit einige Grafik-De- 
tails abschaltet, erhöht zwar die 
Performance, aber der optische 
Gesamteindruck bleibt davon un- 
berührt. Bei näherer Betrachtung 
verwandeln sich Gegner und Mau- 
ern bis zur Unkenntlichkeit in klo- 
bige Pixelmonster. An der Grafik 
verdeutlicht sich wieder, daß Rol- 
lenspiele fast ausnahmslos ein 
gutes Jahr hinter der Standard- 
technik herhinken. 


Klassisches Ensemble 

Richtig gut gelungen sind hinge- 
gen alle Standbilder sowie das ge- 
samte Menü. New World Compu- 
ting hat sich von den unterschied- 
lichen Rassen verabschiedet, und 
an die Stelle der Halborks und 
Zwerge treten fotorealistische, 
animierte Portraits der Charakte- 
re. Ein simpler Doppelklick darauf 
öffnet den vierteiligen Charakter- 
screen. Auf der rechten Seite fin- 
den sich alle nötigen Icons, unter 
anderem für Quests, Hauptmenü, 
Rasten und Automap. M&M6 
schreibt selbständig alle wichtigen 
Ereignisse und Entdeckungen mit, 
die später noch von Nutzen sein 
könnten. Leider sind in dieser 
Liste keine Lehrmeister und Ge- 
schäfte vermerkt, und es gibt kei- 
ne Möglichkeit, die Automap zu 
beschriften. Um diese Daten im- 
mer parat zu haben, muß sich der 
Spieler schon auf dem herkömmli- 
chen Weg Notizen machen, näm- 
lich mit Papier und Stift. 


Alexander Geltenpoth 


KOMMENTAR 


» Ein derartiges Rollenspiel-Epos gab es seit Wizardry 7 
und Might & Magic 5 nicht mehr. Das Mandat des Himmels 


ist der erste klassische Genrevertreter seit Jahren und er- 


füllt schon allein durch diesen Umstand die Träume aller Genreliebha- 
ber. Abgesehen von einigen teilweise genrebedingten Kritikpunkten 
präsentiert sich M&M6 als makelloses Rollenspiel, das es nicht nötig 
hat, mit billiger Effekthascherei zu protzen. Besondere Stärken sind 
die Langzeitmotivation, die Spieltiefe und die phantastischen Möglich- 
keiten in der gigantischen Spielwelt. Allen echten Rollenspiel-Fans 
kann ich dieses Werk nur empfehlen. Falls Sie jedoch Diablo für ein 


92] richtiges Rollenspiel hielten, sollten Sie sich den Kauf überlegen.«K 
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CHARAKTERPOKER 


Aus den sechs vorhandenen Klassen dürfen nur vier Helden gewählt 
werden. Kein Problem, denn eigentlich handelt es sich nur um drei Be- 
rufe und deren zugehörige Mischformen. 


Kleriker 


Paladin Krieger 


Zauberer 


Priester verstehen sich beispielsweise auf die Magie von Körper, Geist 
und Seele, während Zauberer die vier Elemente ihrem Willen unterwer- 
fen. Die erste Gruppe Zaubersprüche können Paladine erlernen, 
während erfahrene Bogenschützen auch die Kräfte von Feuer, Wasser, 
Erde und Luft nutzen. Natürlich geschieht das nicht automatisch, son- 
dern muß von dem einzelnen Charakter speziell erlernt werden. Ein 
Paladin ist sicherlich ein ähnlich guter Krieger wie der Ritter, aller- 
dings nur, wenn er seine magischen Studien vernachlässigt und sich 
ganz der Ausbildung seiner Kampffähigkeiten widmet. Welche Kombi- 
nation im Endeffekt die bessere ist - vier Spezialisten, vier Multitalen- 
te oder ein Kompromiß aus beidem -, ist schwer zu sagen. Jede dieser 
Möglichkeiten hat ihre eigenen Vor- und Nachteile und dürfte beson- 
ders im Kampf die Spielweise bestimmen. 


P90, 16 MB RAM, Win95 


ME P 166, 32 MB RAM = 
BEE DirectDraw 
Direct Sound CD-Audio 
keine Multiplayer-Option deutsch 
Tastatur, Maus deutsch 
deutsch ca. DM 80,- 
New World Computing/Ubi Soft Juni 1998 
EEE 60% 75% Rollenspiel 


m 
84% % 
» Seit Jahren das erste große Rollenspiel 
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www.microprose.com 


X-COM ist ein eingetragenes Warenzeichen von MicroProse Limited. X-COM Universe und darin enthaltende 
Elemente obliegen dem MicroProse Copyright 


erantwortlich dafür sind al- 
\: Bekannte: David Wheeler 

und Rob Landeros gehörten 
dereinst zu den Gründungsmit- 
gliedern der Spieleschmiede Tri- 
lobyte, welche vor gut vier Jah- 
ren mit den Titeln The 7th Guest 
und 11th Hour die Ara der Inter- 
aktiven Filme einläutete. Der an- 
fänglichen Technik-Hysterie im 
neuen Genre folgte relativ bald 
die Ernüchterung. Aus Mangel an 
Flexibilität und Rätseldichte ver- 
loren die Adventure-Klons ziem- 
lich schnell ihre Faszination und 
verschwanden fast komplett von 
der Bildfläche. Warum also jetzt 
eine Neubelebung dieses Genres? 
Die Antwort ist einfach und 
merkwürdig zugleich: Die Versu- 
chung ist eigentlich gar kein 
Spiel, sondern füllt tatsächlich 
mehr als jedes andere Produkt 
zuvor die Bezeichnung Interakti- 
ver Spielfilm aus! 


a Se 
Nach den Filmsequenzen müssen 
Sie Fragen zur Handlung und zu 


94] gezeigten Bilder beantworten. 
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verrückt?! 

ölgen als (Film-)Zuschau- 
lichte von Allison und 
ton, einem jungem 
len Ehepaar, dessen 
Eüpfer eines Autoun- 
t # Diesen Schock kann 
Allison nicht verkraften, sie ver- 
fällt in einen apathischen Schock- 
zustand. Michael konsultiert dar- 
aufhin den Psychologen Dr. Tur- 
ner, der den beiden eine ganztä- 
gige Betreuung durch eine ge; 
schulte Krankenschwester emp- 


Eine harmonische Beziehung 
zwischen Mann und Frau, oder? 


fiehlt. Kurze Zeit später tritt die 
attraktive Kathryn ihren Dienst 
im Haus der Overtons an, und es 
entwickelt sich eine komplizierte 
und sexuell knisternde Dreiecks- 
beziehung. Sie verfolgen dabei 
als Zuschauer die Entwicklung des 
Geschehens im Haus der Over- 
tons, das mit Hilfe von rund fünf- 
minütigen Videosequenzen in 16 
Episoden erzählt wird. 


Open End 

Zwischen den einzelnen Szenen 
dürfen Sie in bester Riven- oder 
Myst-Manier das Haus durchstö- 
bern, die Tagebücher der drei 
Hauptpersonen lesen und das eine 
oder andere interessante Manu- 


Die Versuchung + Interaktiver Spielfilm 


PSYCHO- 
KISTE 


Hollywood und die Spielebranche verschmelzen immer weiter. 
Den Beweis liefert mit „Die Versuchung” (englischer Titel: 
Tender Loving Care) ein Projekt, das gleichzeitig als Interakti- 
ver Spielfilm und Kinostreifen realisiert wurde. 


skript entdecken. Auch wenn Sie 
nicht direkt mit Allison, Kathryn 
oder Michael sprechen können, 
werden Sie diese doch im Verlauf 
der Handlung immer besser „ken- 


o) 


ni 


sonen ab: 


Allisons behandelnder Psychiater 
wird von keinem Geringeren als 
Hollywood-Ikone John Hurt (Der 
Elefantenmensch, Rob Roy) ge- 
spielt. Dr. Turner vermittelte 
Kathryn zu den Overtons und er- 
stellt auch Ihr eigenes Persön- 
lichkeitsprofil. 


A 


Marie Cadlere war zuvor in Gastrol- 
len bei vielen TV-Shows zu sehen, 
unter anderem bei „Eine schreck- 
lich nette Familie”. Kathryn soll ihr 
helfen, den Unfall ihrer Tochter Jo- 
die zu verdauen. Schafft sie den 
Schritt zur Normalität? 


nenlernen“. Das ist auch notwen- 
dig, denn nach jeder Filmsequenz 
werden Ihnen von Dr. Turner zum 
Teil sehr persönliche Fragen ge- 
stellt. Der Clou daran: Wenn Sie 


| HAUPTPERSONEN 


Trotz einiger Nebendarsteller spielt sich die Handlung von 
Die Versuchung im wesentlichen zwischen diesen vier Per- 


Beth Tergarden stand zuvor bei 
der Modell-Agentur Ford unter 
Vertrag. In der Versuchung 
spielt sie die mysteriöse und 
verführerische Krankenschwe- 
ster. Wie ist ihr Verhältnis zu 
Dr. Turner, und will sie Allison 
wirklich helfen? 


Darsteller Michael Esposito hatte 
zuvor einige Gastauftritte in der 
Soap Melrose Place. Hier hat er 
mit seiner gestörten Frau Allison 
alle Hände voll zu tun und gerät 
immer heftiger mit Kranken- 
schwester Kathryn aneinander. 


Die gerenderten Locations können Sie erkunden. Gibt's was zu ent- 
decken, verwandelt sich der Cursor in ein Lupensymbol. 


am Ende des Spiels etwa 150 Fra 
gen beantwortet haben, bekom- 
men Sie Ihr eigenes Persönlich- 
keitsprofil. Außerdem verändern 
Ihre Antworten auch den komplet- 
gere Ty 


pen bekommen mehr Fleisch zu se- 


ten Storyverlauf, Freizüg 


hen als schüchterne Zeitgenossen, 
außerdem kann die Geschichte auf 
acht verschiedene Weisen enden 
Was wie Humbug klingt, funktio 
niert tatsächlich! Zwar dürfen Sie 


von Ihrem Psychogramm keine 


Wunderdinge erwarten, doch 
ehrlicher die eigenen Antworten 
ausfallen, desto besser sind die Er- 


gebnisse. Durch den gelungenen 


Spannungsbogen der erzählten 
Ge den 


Knobler problemlos bei der Stange 


hte ilmbegeisterte 


gehalten, nicht zuletzt die oft 


überraschenden Wendungen ma 


chen den Reiz der Versuchung aus. 


Christian Bigge 


DIE VERSUCHUNGEIS=IE 


| KOMMENTAR 


»> Totgesagte leben länger - so lasse ich mir die Rückkehr 
des Interaktiven Spielfilms gefallen! Die Versuchung ist ei- 
ne mehr als ungewöhnliche Mischung aus Hollywood- 
Streifen und Psychotest, letzterer sogar auf wissenschaftlicher Basis 
von amerikanischen Psychotherapeuten erstellt. Rätsel entdecken Sie 
hier höchstens in der schrägen Dreiergeschichte der Hauptpersonen 
- oder in Ihrem eigenen Ego. Dank der guten Story, in jeder Hinsicht 
sehenswerten Darstellern und des stimmungsvollen Soundtracks geht 
das voyeuristische Konzept dennoch auf, selbst die Videos im Inter- 
laced Modus verhindern den positiven Gesamteindruck nicht mehr. 
Wenn Sie Interesse an sich selbst und am Zuschauen haben, sollten 
Sie der „Versuchung“ nachgeben. 


'& 
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» __Für Erwachsene mehr als einen tieferen Blick wert « 


EMERGENCT 


Emergency » Echtzeitstrategie 


REALITTPC 


Eine Boeing hat „Boing!“ gemacht: Damit sie nicht explodiert, werden 
die Tanks gekühlt. Ein Feuerwehrler versucht, ins Innere zu gelangen. 


PC-Besitzer nahe dran, wenn 

Busse verunglücken, Flugzeu- 
ge abstürzen, Atomkraftwerke 
explodieren, Fußballrowdies ran- 
dalieren, Staudämme brechen 
oder Wälder abfackeln. Der Spie- 
ler muß dies als Rettungsleiter 
ausbaden, Ein Briefing erläutert, 
was passiert ist. Dann klickt man 
sich zu den Stationen, wo Fahr- 
zeuge und Personal gewählt wer- 
den, die Kostenfrage immer im 
Hinterkopf. Bei sparsamer Hand- 
habung darf die Kohle in den 
nächsten Level übernommen 
werden. Sind die Helfer einge- 
troffen, geht‘s zum Actionbild- 
schirm. Dort fällt anhand einer 
für Strategicals typischen Steue- 
rung die Entscheidung über Er- 
folg und Mißerfolg. Bei zweige- 
teilten Missionen müssen Feuer- 
wehrleute vor einem Rennen die 


T: Reality-TV-Manier ist der 


Polizeibeamte können randalie- 
rende Passanten festnehmen. 


im zweiten Abschnitt mehrere Bo- 
liden ineinanderrasseln. Schwie- 
rig wie viele der abwechslungs- 
reichen 30 Missionen ist der Auf- 
trag, den Castortransport zu si- 
chern. In Emergency wimmelt es 
von authentischen Unglücken - 
die Flugschaukatastrophe von 
Ramstein gehört dazu. 


Qual der Wahl 

Auf Anhieb das richtige Personal 
mit der richtigen Ausrüstung 
(Feuerwehrleute mit Motorsägen 


Gebäude stehen in Flammen, Kraftwerke ex- 
plodieren, und auf dem Boden liegen Tote 
und röchelnde Verletzte. Nein, diesmal war 
kein verrohter PC-Freak mit seiner besten 
Freundin (Fräulein Pump-Gun) unterwegs. 
Bei Emergency lautet die Devise ausnahms- 
weise „Retten statt Rabatz machen“. 


Dur 


Diese Achterbahn war offensichtlich nicht TÜV-geprüft. Die Ärzte 
müssen etliche Verletzte stabilisieren und wegbringen. 


brücke, Planierraupe oder Motor- 
boot) einzusetzen, ist nicht ein- 
fach. Im Prinzip existiert immer 
nur ein Lösungsweg, der oft erst 
nach Fehlern und dem Neustart 
einer Mission ersichtlich wird. 
Für Frust können auch die Mini- 
quests sorgen. Wer nicht bei den 
integrierten Spieletips spickt, 
kommt auf Anhieb kaum drauf, 
was er tun muß (z. B. ein mickri- 


P120, 16 MB RAM, Win 95 


ges Mini-Schalterchen für eine 
Stauwarnung umlegen). Emer- 
gency besitzt eine Hotkey-Funk- 
tion, mit der die Einheiten aufge- 
rufen werden können. Scroll- 
orgien in den mehrere Bildschir- 
me großen Szenarien bleiben 
trotzdem. Die Fahrzeuge müssen 
zu Beginn mühsam an den Ort des 
Geschehens gepfriemelt werden. 
Harald Fränkel 


P200, 32 MB RAM, 8xCD-ROM 


Piste freimachen (Welcher Depp oder Atemschutzmasken, Ärzte, DirectDraw 

läßt eigentlich Reifen auf der Sanitäter, Polizisten) und das ef- gegen DirectSound TS CD-Aucio 

Strecke liegen?) und sich mit fektivste Gerät (22 Autos, Gerät- EI keine Multiplayer-Option BRETT Tastatur, Maus 

Handlöschern an gefährlichen schaften und Flieger, ABC-Ab- 

Stellen postieren. Logisch, daß wehr, Streifenwagen, Ponton- EIER deutsch MEN deusch 

MEET 255 MB/ı50MB 2 HR. DM 70. 

KOmmenTAR BERREIER Topnare ARMEE erhättich 
»> Emergency nutzt den Gaffer-Effekt rigoros aus. Lößt ET 72% ET 70% ET Echtzeitstrategie 


man moralische Fragen außen vor, ist es solide wie die 
stabile Seitenlage und macht tatsächlich auch Spaß. Bis 
zu dem Zeitpunkt, an dem manche Quests Verzweiflung aufkommen 
lassen (Wo ist dieser #3! X Brandstifter?) und das Trial-and-Er- 
ror-Prinzip nervt. Tip: Probespielen (Demo: PCA 5/98). X 
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» Emergency lebt von der guten Spielidee « 
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Teste Dein PC Spiele-Wissen mit 


PoAGAMES 
TRIVIA 


POGAWIE 
TRIVIA 


5 


en 
Videospielemagazir 


Outwars ® Action 


KAMMERJÄGER 


; Insekten können lästig sein. Zum Beispiel, wenn ganze Rudel 
PCAenn die Frontpartie des frisch polierten Autos mit matschig- 

gelbem Glibber verzieren. Oder wenn 

sie ihre Saugrüssel ausgerech- 

net in Stellen des Körpers bohren, wo man 

nicht hinkommt, um sich zu kratzen. Be- 

sonders hartnäckige Vertreter gehen der 

Menschheit in Outwars auf den Sen- 


kel. Und gegen a | Br 
diese Krabbler : 
hilft garantiert 59 
keine Fliegen- 
klatsche. 
ahrhundertelang suchte die 
J Menschheit im Universum 
nach Anzeichen, die auf an- 
dere Lebensformen hindeuten. 
Nachdem sich die Terraner auf 
mehreren Planeten in den Weiten 
des Alls niedergelassen haben, 
treffen sie endlich auf intelligen- 
te Wesen. Wie aber das Leben so 
spielt, sind die Erdlinge plötzlich 
doch nicht mehr so begeistert 
von dem intergalaktischen Mee- 
ting. Die Außeridischen entpup- 
pen sich nämlich als kriegs- 
lüsternde Insektoiden. Also 
schicken die Menschen die Elite- 
einheit der CDF Marine Jump 
Sin die Schlacht. Bei Out- 
fs ist der Spieler ein Mitglied 
"dieser Truppe, die mit strapazier- 
fähigen und flugfähigen 
kampfanzügen und mörderischen 
Waffensystemen so schlagkräftig 
Ze wieein Panzerplatoon ist. 


Laser statt Fliegenklatsche 
er Der Spieler röstet die sogenann- 
% tenkydras auf sechs Welten, un- 
ter anderem auf einem Tropen- 
and einer Minen-Kolonie in 
ste sowie auf einer Eis- 
Walt, Under stößt sogar in eine 
rn Ark Biefienstock vor, also gewis- 
Be setmaßen in die Höhle des 
FrLöwen. Statt mit Insektenspray 


Actlon’s/s8 


stattet, um die chitingepanzer- 
ten Viecher auszurotten. Mit dem 
Jetpack legt der Söldner kurze 
Strecken in der Luft zurück. Ist 
der begrenzte Energievorrat auf- 
gebraucht, dauert es einige Zeit, 
ehe sich der Akku des Geräts wie- 
der auflädt. Nützlich ist der Ra- 
ketenrucksack allemal, beson- 
ders bei kleineren Sprüngen. 
Richtig abheben läßt sich aller- 
dings am besten mit einem Dra- 
chengleiter, der aber dummer- 
weise nur selten zur Verfügung 
steht. 


Unter Zeitdruck 

Die Aufträge, die der Spieler be- 
kommt, sind sehr abwechslungs- 
reich. Reine „Hau-den-Viechern- 
auf-die-Fühler“-Einsätze sind 
eher selten. Stattdessen muß der 
PC-Besitzer bestimmte Alien-Ein- 
richtungen sprengen, Geiseln su- 
chen und befreien, Konvois be- 
gleiten oder eigene stationäre 
Einheiten beschützen. Nicht sel- 
ten herrscht heftiger Zeitdruck. 
Meistens wird das alte Ego von 
anderen Soldaten begleitet, de- 
nen Befehle erteilt werden kön- 
nen („greif an“, „halte die Positi- 
on“ usw.). Das ist nicht immer 
notwendig, um eine Mission er- 
folgreich abzuschließen, aber ra- 
tenswert: Denn die Kollegen sind 
teilweise so zielsicher wie ein 
Besoffener auf einem Schaukel- 
pferd. Wer nicht aufpaßt, be- 
kommt von Bubba, Snowflake 
und anderen sogenannten Hel- 
ferlein gerne mal einen Schuß 
ins Hinterteil. Die Kombination 
aus Automap und eingeblende- 
tem Radarpfeil erlaubt meistens 
eine gute Orientierung. Im Kam- 
pagne-Modus wird dem Spieler 
eine ordentliche Story geboten, 
wobei stellenweise gerenderte 
Filmsequenzen die Geschichte 
fortsetzen. Es ist außerdem 
möglich, sich an Einzelmissionen 
zu versuchen.Technisch ist Out- 
wars ein solides Spiel, das aber 
nur wenige echte grafische 
Höhepunkte bietet. Dazu verpi- 
xeln einige Objekte zu stark. 
Außerdem hat die Welt schon de- 
tailliertere Texturen gesehen. 
Hin und wieder treten Fehler auf: 
Wände werden für kurze Zeit un- 
sichtbar, und Monster gehen 


| DAS GAMEPLAY 


OUTWARS 


[0] 
Il OQutwars ist in vielen Teilbereichen 

enorm abwechslungsreich. Das beginnt 

bei der optischen Gestaltung der Szena- 
rien und setzt sich bei der Steuerung, beim Level- 
design und bei den 27 motivierenden Missionen 
fort. Wie ein typischer Auftrag bei Outwars ablau- 
fen kann, wollen wir anhand eines Beispiels erläu- 
tern: Der PC-Besitzer soll in ein Schlachtschiff der 
Aliens eindringen und die Königin der Hydras um 
die Ecke bringen. Vorher gilt es jedoch, den ersten 
Verteidigungsring zu durchbrechen und einen der 
Obermotze, einen sogenannten Mastermind, zu 
entführen. Ihn wollen die Menschen verhören, um 


Infoscreen: Vor dem Einsatz gibt's ein Missions- 
Briefing mit Anweisungen und Karte. 


möglicherweise an das eine oder andere Geheimnis 
der fremden Rasse zu kommen. Diese und weitere 
Informationen, die exakten Missionsziele und eine 
kleine Übersichtskarte bekommt der Spieler beim 
Briefing (Bild 1) zu Gesicht. Dann geht es zur Sa- 
che: Auf dem Startbildschirm müssen zahlreiche 
Aliens zu Brei verquirlt werden, ehe sie die überall 


Bodenkampf: Wer diese Alienart bezwingen will, 
sollte flink zu Fuß sein und mit Jetpack-Hopsern 
nach links und rechts ausweichen. 


auf der Juggernaut befindlichen Alarmknöpfe er- 
reichen (2). Sind die ersten Ekelkäfer über den 
Jordan gegangen, schleicht der Spieler vorsichtig 
weiter durch die Gänge des Schiffs. Immer wieder 
kommt es zu Scharmützeln, wobei der Held unwei- 
gerlich verletzt wird und Munition verbraucht. Im 
Bedarfsfall kann er zu seinem Gleiter zurückkeh- 
ren, seine Vorräte auffüllen und Verbandskästchen 
aufnehmen. Die zwei widerstandsfähigen Posten, 


Luftschlag: Diesen Gesellen legen wir Minen ins 
Nest, verduften ganz schnell und zünden die Kra- 
cher aus sicherer Entfernung. 


die im weiteren Verlauf auf einer Brücke patrouil- 
lieren, lassen sich gut mit ferngesteuerten, beson- 
ders durchschlagskräftigen Minen wegblasen (3). 
Gegen Ende der Mission befindet man sich in einer 
riesigen Halle, in der der Mastermind herumspa- 


Fernangriff: Manchmal ist die Heckenschützen- 
Taktik empfehlenswert. Der Spieler geht zwi- 
schendurch immer wieder in Deckung. 


ziert. Die Wächter, die auf ihren Vorgesetzten auf- 
passen, lassen sich am sichersten aus der Distanz 
plattmachen (4). Der Rest ist kinderleicht, weil 
sich der zu entführende Obermotz im wahrsten 
Sinne des Wortes als armer Wurm erweist, der 
wehrlos ist und mit einem Schuß bewegungsun- 
fähig gemacht werden kann (5). 


Geschafft: Der Mastermind-Außerirdische, eigent- 
lich ein armer Wurm, ist in unserer Hand. 
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E 


LISS3J 0UTWARS 


Seine Wingman zu befehligen, 


Missionen 
Kollege 


ist bei manchen 
Pflicht. Hier soll 


Touchtown die SAM-Stellung be- 
schützen. 


Bei dieser Übungsmission lernt 
der Spieler, wie er den Jetpack 
einsetzt. Es gilt, von Plattform 
zu Plattform zu hüpfen. 


Spritz! Hydras zerplatzen ähnlich appetitlich wie die bösen Aliens in 
Starship Troopers (Screenshot aus der Ich-Perspektive). 


eselben hindurch. Dem Spannung sen. Notiz am 


durch 


Rande: E 


Spielspaß tut dies - wei 


bangt wer 


ten vorkommt - kaum einen Ab- den muß wegen de 


Die er- 


bruch. Der Sound lebt fraglos tion der Sprachau 
von den Audiotracks, deren the sten deutschen Sprüchlein 


menbezogene Klänge eine Menge wir zu hören bekamen, waren 


gr „ | KOMMENTAR 


| 3) Das ist doch was für Papis Sohn! No 


das Gar 
in labyrinthartigen Gängen zu orientieren, gehört ebenso zum Ge- 


rategische Über 


alerv 


gegebenermaßen ein Augentierchen. Outw 


otz der eher durchschnittlichen Grafik übe 


lay und das Leveldesign so a chslungsreich sind. S 


schäft eines modernen Kammerjägers wie 


bei Ballerduellen Reichweitenvorteile nutzt. 


annung 


sorgen die heroisch-orchestralen Audiotracks und die zahlreichen 


BT] Überraschungsmomente. « 


Luftgefechte sind kein Kinderspiel. Der Umgang mit dem manchmal 
zur Verfügung stehenden Gleitdrachen will geübt sein. 


eicht peinlich geraten. Bubbas er- r 


Die schießen | | VERGLEICH 


| Was den Spielspaß be- 


trifft, sind zwischen 
sch einfach den Satz „Die tie- > Outwars und MDK nur 
minimale Unterschiede erkennbar. 


reckter Ausr 


auf mich irkte auf Germanisch 


total unpassend - versuchen Sie 


werfen mich mit Wattebäusch- h n 
Entsprechend knapp fällt die Ver- 


gleichswertung aus. Bei einer bes- 
seren Grafik hätte Microsofts Ac- 
tion-Shooter mit dem Klassiker von 
Shiny Entertainment wahrschein- 
verdient trotz kleiner Schön- Lich gleichziehen können. Das 


chen” mit einem vo 
Unterton vorzustellen. Sollte Ih 


nen das nicht gel n, ist es 


aber auch egal. Denn Outwars 


ebenfalls sehr ähnliche Heavy Gear 
ist für Fans von Mech-Simulationen 


heitsfehler unbedingt eine Emp 
fehlung. Voll auf ihre Kosten 
kommen Multiplayer-Freaks, die nach wie vor eine gute Wahl. 


f 


immerhin auf fünf spannende 


Spielvarianten zurückgreifen 


könner 


Harald Fränkel 
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RAM, Win95 
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»__MDK meets Starships Troopers: pfiffige Insektenjagd_ « 
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PANDEMONUM © 


Pandemonium 2 » 3D-Jump&Run 


SYCHEDELIA 


Mit einem Farbenrausch sondergleichen mel- 
den sich Nikki, Fargus und Sid, das Trio infer- 
nale der 3D-Jump&Runs, auf unseren PCs 
zurück. Seit ihrem letzten Auftritt haben sie 
offensichtlich eifrig im Fitneßraum trainiert 
und vollführen nun in 18 neuen Levels noch 
halsbrecherischere Turnübungen als je zuvor. 


ie erinnern sich: Just zu der 
Sa als im letzten Jahr an- 

gesichts von Gameplay-Tief- 
fliegern wie Isnogud das altbe- 
kannte Gejammer wieder losbrach, 
daß der PC für Jump&Runs einfach 
nicht so gut geeignet sei wie Kon- 
solen, traten Crystal Dynamics mit 
Pandemonium auf den Plan und 
zeigten, wie man dem ausge- 
lutschten Genre neues Leben ein- 
hauchen kann. Statt mit bonbon- 
bunten Knuddelsprites in hori- 

vertikal 

zweidi- 


zontal oder 
scrollenden 


mensionalen Platt- 
formlevels herum- 
zuhüpfen, durfte 


man in Pandemonium 
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plötzlich plastische 3D-Welten er- 
forschen, die noch dazu aus den 
schwindelerregendsten Kamera- 
winkeln dargestellt wurden. Als 
Protagonisten standen keine nied- 
lichen Viecher mit Quäkstimme 
und überdimensionierten Augen 
bereit, sondern markante, etwas 
verwegene Gestalten, mit denen 
sich jeder Spieler gerne identifi- 
ziert: Da war zum einen die hüb- 
sche, agile Zauberin Nikki mit 
ihren zirkusreifen Kunstsprüngen 

und zum anderen 


der Narr Fargus mit seiner vorwit- 
zigen Handpuppe Sid. Angesichts 
des gelungenen Konzepts und der 
hervorragenden Spielbarkeit von 
Pandemonium war es eigentlich 
nur eine Frage der Zeit, bis ein 
zweiter Teil auf den Markt kommen 
würde - jetzt ist es soweit: Pande- 
monium 2 greift vornehmlich Be- 
währtes aus dem Vorgänger wieder 
auf und reichert es dezent mit 
kleinen Neuerungen an. 


Gameplay wie gehabt 
Vom Spielgefühl her hat sich in 
Pandemonium 2 nur wenig geän- 
dert: Wieder durchquert man 
wahlweise mit Nikki oder mit 
Fargus verwinkelte, vor Gefahren 
strotzende Levels, absolviert da- 
bei rasante Rutschpartien oder 
wagemutige Sprünge über tödli- 
che Abgründe hinweg und setzt 
sich u. a. mit bissigen Hunden, 
Wachmännern, Eierkönigen, feu- 
erspeienden Drachen und wild- 
gewordenen Panzern ausein- 
ander. Man mißbraucht 
Schornsteine als Tram- 
poline, um in höherge- 
legenen Regionen bei- 
spielsweise Münzen und 


I Power-Ups einzusammeln 
- erstere können einem zu 
HEinträglichen Bonusrunden ver- 


'n, und mit letzteren er- 
% 
halten Nikki und Fargus 
. Eu 


5% 
ii F H Er 
Der Drachen läßt sich mit seinen 

eigenen Waffen schlagen. 


Nikki handelt sich vom Eierkönig 
einen Satz heiße Ohren ein. 


zusätzliche Leben, Hitpoints und 
Fertigkeiten. Neu ist, daß sich 
die beiden Helden nun auch an 
Gerüsten oder Mauersimsen ent- 
langhangeln und Seile hochklet- 
tern können. Darüber hinaus ver- 
fügen sie über nützliche Waffen- 
fähigkeiten: Während Nikki vor- 
nehmlich mit Feuerbällen um sich 
wirft, kann Fargus den armen Sid 
gezielt seinen Widersachern ent- 
gegenschleudern und diese (un- 
ter Verwendung eines bestimm- 
ten Power-Ups) bis zum Zerplat- 
zen aufpumpen. 


VERGLEICH 


| dene 

Pandemonium 2 zeigt 
gegenüber seinem Vor- 
gänger geringfügige 
Verbesserungen in der Grafik, 
während die neu hinzugekomme- 
nen Moves den Spielspaß we- 
niger steigern als erwartet. 
Gegenüber seinem „niedlichen“ 
Konkurrenten Croc kann Pande- 
monium 2 durch das wesentlich 
rasantere und fairere Gameplay 
Punkte gutmachen. 
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Pandemonium 
Croc 


Befreit man die kleinen rosa Kerlchen aus ihren Käfigen, stellen sie 


sich bereitwillig als Trampolin zur Verfügung. 


Faires Leveldesign 

Die farbenfrohen Levels von Pan- 
demonium 2 bieten sowohl optisch 
als auch spielerisch jede Menge 
Abwechslung. Mal arbeitet man 
sich durch eine Industriewelt aus 
Röhrensystemen, dann darf man 
selber einen Panzer besteigen und 
sich durch Minen und schießwüti- 
ge UFOs den Weg freiballern oder 
sich in einer Märchenwelt von Wä- 
scheleine zu Wäscheleine schwin- 
gen. Wie schon im ersten Teil be- 
wegen sich die Spielfiguren nicht 
völlig frei, sondern auf festgeleg- 
ten Bahnen. Erfreulich ist, daß 
man sich trotz des zuweilen recht 
beachtlichen 
gentlich nie verlaufen kann - im- 


Levelumfangs ei- 


mer ist klar erkennbar, wo und wie 
es weitergeht. Die Schwierigkeit 
besteht in Pandemonium 2 dem- 


nach nicht darin, versteckte Schal- 


ter oder Türen zu finden, sondern 
im perfekten und richtig getimten 
Meistern der Bewegungsakrobatik. 


Gesteuert werden die beiden Pro- 
tagonisten kinderleicht mit Tasta- 
tur, Joystick oder Gamepad, wobei 
letzterem der Vorzug zu geben ist. 
Genretypisch gestattet Pandemo- 
nium 2 nicht das Abspeichern an 
jeder beliebigen Stelle; stattdes- 
sen sind über die Levels soge- 
nannte Checkpoints verteilt, an 
„Bild- 
schirmtods“ zurückversetzt wird. 
Bei Erreichen des Levelausgangs 
erhält der Spieler ein Paßwort. 


die man im Falle eines 


Ein Kessel Buntes 

Im Grafikstil offenbarte schon das 
Pandemonium-Spiel 
ganz unverwechselbares Gesicht 


erste sein 
technisch zwar nicht ganz perfekt, 
aber künstlerisch rundum über- 
zeugend. die 
Entwickler in den Vorgänger noch 
einen VGA-Modus, ist für Pande- 
monium 2 nun der Besitz einer 
3Dfx-Karte Pflicht, obwohl deren 
Möglichkeiten bei weitem nicht 


Implementierten 


4 a 


Manchmal haut es mit dem Clipping nicht ganz hin: Es sieht schon 


seltsam aus, wenn sich Fargus am Seil über den Abgrund hangelt. 


PANDEMONIUM © 


Pandemonium 2 sorgt mit schö- 
nen Lichteffekten für Staunen. 


voll ausgeschöpft werden. Immer- 
hin ist das Programm schon mit 
Hard 
ware-Ausstattung absolut flüssig 


einer relativ bescheidenen 


spielbar. Die Spielfiguren machen 
jetzt einen detaillierteren Ein- 
druck als im ersten Teil und bewe- 


Be 
Psychedelische Farbenpracht be- 
herrscht die meisten Levels. 


gen sich viel geschmeidiger. Gele- 
gentlich muß man zwar noch mit 
kleineren Clipping-Fehlern leben, 
den Spaß beim Spielen können 
solche marginalen Schnitzer je- 
doch nicht schmälern. 

Herbert Aichinger 


a | KOMMENTAR 


| > Nachdem ich schon den ersten Teil mit Begeisterung ge- 
spielt habe, fieberte ich natürlich dem Erscheinen von Pande- 
monium 2 entgegen. Meine Erwartungen wurden nicht ent- 


täuscht: Auch das Sequel besticht durch sein einfaches, faires und unge- 
mein rasantes Gameplay, Leveldesign und Grafikstil knüpfen unmittelbar 
an den Vorgänger an. Daß die Entwickler dem Spiel nicht mehr neue Ele- 
mente spendiert haben, ist meiner Meinung nach kein Schaden. X 
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LES3JSPECc OPS 


Einem Koffer mit Plutonium ist der Spieler in Honduras auf der Spur. 
Er tritt gegen gut ausgerüstete Militärs an. 


Spec Ops + Action 


In Afghanistan kämpfen sich die Soldaten durch Kabul, um einen Se- 
nator aus den Händen von Geiselnehmern zu befreien. 


TOPPELHOPSER 


pec Ops ist mit seiner 
S superrealistischen Darstel 
lung sicher nur für Erwach- 


sene geeignet, auch wenn 
keine Blutlachen 


und her- 


umflie- 


genden sehen 
sind. Läßt man moralische Fragen 
außer acht, bietet sich dem PC- 
Besitzer ein Spielprinzip, das mit 
einer Kombination aus Action und 
Taktik etwas Neuartiges bietet. 
4 Wer nur um sich ballernd 
jf@ durch die Gegend zieht, 
ri hat schon verloren 
Nicht 


Körperteile zu 


Fläschchen 
Doppelherz, sondern über- 
B legtes Handeln, vorsichtiges 
Vorantasten und Robben, gekonn- 
te Seitroller, das Aufsuchen von 
Deckungsmöglichkeiten und der 


SS, 
— 


rn. 
— 
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Realistische Militärsimulationen 
nicht nur für Mitglieder des wohl größten 
deutschen Trachtenvereins (Bundeswehr) und 
andere Profis unterhaltsam sein. Das Spiel 
„Spec Ops: U.S. Army Rangers” bestätigt dies. 


müssen 


intelligente Einsatz der Waffen 
(diverse Gewehre, Granatwerfer, 
Rocketlauncher, Zeitbomben, Mi- 
nen, Panzerfäuse) und Ausrüstung 
(Fernglas, Nacht- 
sichtgerät, Rauchgranate) sorgen 
für ein längeres Leben. Wer Power- 
Ups wie Verbandskästen, Munition 
oder kugelsichere Westen findet 
hat's doppelt gut. 


Funkanlage, 


Treu wie ein Hund 

Innerhalb von fünf Kampagnen 
auf unterschiedlichem Terrain 
(Wald, Gebirge, Dschungel, 
Steppe und Stadt) gilt es 16 
Missionen zu bewältigen. Der 
Spieler steuert einen Army-Ran- 
ger der US-Streitkräfte und des- 
sen Begleiter, wobei dieser mit 
Befehlen als „Wingman“ in Sze- 
ne gesetzt werden kann. Der 
meist treu wie ein Hund hinter- 
hertappende Kollege gibt z. B. 
bei Bedarf Feuerschutz. Außer- 
dem ist es möglich, zwischen 
den Rangern hin- und herzu- 


VERGLEICH 


Spec Ops mit anderen 
3D-Shootern zu verglei- 
chen ist schwierig, weil 
einem unweigerlich die berühmte 
Metapher von Äpfeln und Birnen in 
den Sinn kommt. Das brandneue 
Qutwars und besonders der humo- 
rige Klassiker MDK sind sicher für 
ein breiteres Publikum geeignet. 
Spec Ops dürfte mit seiner Darstel- 
lung eines Guerillakrieges auf je- 
den Fall solche Leute ansprechen, 
die einen Hang zum militärischen 
„Way of Life“ haben. 


Yu 


switchen. Vor jeder Mission hat 
der Spieler die Aufgabe, aus 
sechs Spezialisten ein für den 
Auftrag möglichst optimal aus- 
gestattetes Pärchen auszusu- 
chen. Im Verlauf der fünf Kam- 
pagnen kommen normale Schüt- 
zen, Grenadiere, MG-Schützen, 
Nahkampf-Experten, Hecken- 
schützen und Späher zum Ein- 
satz. Jeder hat besonderes 
Handwerkszeug. Beispielsweise 
greift der Heckenschütze auf ein 
Zielfernrohr zurück, mit dem 
gegnerische Soldaten aus weiter 
Entfernung ausgeschaltet wer- 
den können. Zwar ist die Zahl 
der Missionen gering, dafür sind 
sie jedoch abwechslungsreich. 
Die Ranger müssen Geiseln be- 
freien, hochrangige Offiziere 
entführen, feindliche Lager aus- 
heben oder MIGs auf einem 
Flugfeld sprengen. Nur für 
Kämpfer, die mit eingeschalte- 
tem Zeitlimit eine Mission be- 
wältigen, wird der jeweils näch- 


SPEC OPS 


Im verregneten Dschungel von Kolumbien geht's Auf Wunsch darf Spec Ops auch aus der Ich-Per- 
spektive gespielt werden. 


Drogendealern an den Kragen. 


ste Level freigeschaltet - weil 
Spec Ops alles andere als ein 
Nachmittagsspaziergang ist, 
kann dies bei Einsteigern zu 
Frust führen. 


Starke Töne 

Mit Glide-Unterstützung ist die 
Grafik-Engine schnell und an- 
sehnlich. Die Spielercharaktere 
bewegen sich wegen des Motion 
Capturing-Verfahrens mit echten 
Rangers sehr realitätsnah. Dage- 
gen hat die Software-Engine nur 
Alibi-Funktion, weil sie selbst ei- 
nen dicken PII in Verlegenheit 
bringt. Eine große Stärke von 
Spec Ops ist der Sound: Das ori- 
ginalgetreue Krachen der Waffen, 
zwitschernde Vögel, knisternde 
Flammen und das „Klick“-Ge- 
räusch, das das verhängnisvolle 
Auslösen einer Mine ankündigt, 
sorgen für eine lebendige und 
spannende Atmosphäre. In der 
Ferne sind die Rufe der feindli- 
chen Soldaten zu hören, sogar in 
der jeweiligen Landessprache 
(russisch, koreanisch usw.). Klar 
verstehen normale Menschen da- 
von kein Wort - aber das Gefühl, 
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daß das Gegenüber sicherlich 
nicht so etwas Nettes wie „Kum- 
pel, haste Bock auf ‘ne Partie 
Skat?“ brüllt, hat Flair. Die Künst- 
liche Intelligenz der computer- 
gesteuerten Pixelmänner variiert 
zwischen hervorragend und däm- 
lich. Hin und wieder verläuft sich 
der „intelligente“ Ranger. Außer- 
dem kann es passieren, daß ein 
Feindsoldat wie wild auf einen 


herumstehenden Caravan ballert, 
weil dieser in der Schußlinie 
steht. Nicht leicht fällt dem Spie- 
ler die Orientierung: Wer mittels 
des verwirrenden GPS (so eine Art 
Kompaß) seinen Weg sucht, 
kommt sich als unerfahrener Zivi- 
list manchmal vor wie ein Esel, 
der einer vors Maul geschnallten 
Mohrrübe hinterherrennt. 

Harald Fränkel 


Heckenschützen können gegnerische Soldaten mittels Zielfernrohren 
heranzoomen und schnell mit einem Schuß ausschalten. 


)) Obwohl meine Wenigkeit den Titel „Uffz“ in Ermangelung 
einer Bundeswehrausbildung nicht mit dem Begriff Unter- 
offizier verbindet, sondern höchstens mit dem überraschten 
Ausruf nach einem Kinnhaken in einem Kung-Fu-Streifen, hat mich 
Spec Ops wegen der dichten Atmosphäre fasziniert. Leider haben die 
Macher ihren Drang zu perfektem Realismus leicht übertrieben: Men- 
schen wie ich, die sich nur in ihrem eigenen Auto nicht verlaufen, geht 
2. B. die nicht vorhandene Übersichtskarte ab. Herzlichen Dank, daß 
auch die Briefings so knapp ausfallen wie ein militärischer Befehl. Ab 
und zu auftretende Bugs beim Gamedesign, Schwachsinnsanfälle der 
KI und der fehlende Multiplayer-Modus sind weitere Gründe dafür, daß 
das Spiel letztendlich „nur“ das Prädikat „gut“ verdient hat. Klar ist 
auch: Spec Ops ist kein Spielchen für den Kindergeburtstag. Hat es 
sein müssen, daß tödlich getroffene Soldaten schreiend zu Boden sin- 
ken und sich dort noch kurz wie unter Schmerzen winden? < 
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FESTE EEE 


So manche Wettbewerbs-Diszi- 


MONSTER TRUCK MADNESS © 


Monster Truck Madness 2 » Rennspiel 


plin treibt im sportverrückten Amerika selt- 
same Blüten. Neben Show-Wrestling, Wettfi- 
schen und Drag-Racing haben dort auch 
überdimensional bereifte Pick-Ups eine rie- 


sige Fan-Gemeinde. 


eben Stunt-Veranstaltun- 
N gen und Beschleunigungs- 

Rennen tragen die hochge- 
züchteten Boliden aber auch 
Wettrennen aus, die in Microsofts 
zweitem Monster Truck-Spiel er- 
neut den Mittelpunkt bilden. Ent- 
wickler Terminal Reality Inc. 
zeichnete bereits für das erste 
MTM-Spiel und auch Microsofts 
Jüngste Rennsimulation CART Pre- 
cision Racing verantwortlich. Auf 
11 Rundkursen oder Rallye- 
strecken werden die Einzelrenn- 


Sr 2 
{at 
uo: Ns 


ze: 


nen ausgetragen. Im umfangrei- 
chen Optionsmenü ist dabei so 
ziemlich alles einstellbar, was 
sich der Trucker-Pilot wünscht. 
Ausschließlich für den Multi- 
player-Betrieb gibt's drei Summit 
Rumble-Arenen, in denen der 
stärkste Crash-Truck gewinnt. Ins- 
gesamt gibt es 20 Monster Trucks 
zu besteigen, darunter neun 
brandneue Modelle. Speziell für 
Fans der Wrestling-Stars der WCW 
finden sich hier der „Hollywood 
Hoogan” oder „The Outsiders”. 


Volcano Island ist eine schwindelerregende Strecke. Besonders aus der 
Cockpitsicht werden die schaukelnden Bewegungen gut vermittelt. 
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Zu erleben gibt es auf den Pisten 
einiges: Nachtrennen, Wetter- 
effekte und abwechslungsreiche 
Kurse. Die wilde PS-Horde rumpelt 
sich durch Regen, Schnee oder Eis 
und gräbt die wuchtigen Gummi- 
walzen in Schlamm-, Sand- oder 
Gras-Landschaften. Wie Sie die 
Strecken absolvieren, bleibt ganz 
Ihrer Orientierung überlassen, nur 
die wenigen Checkpoints müssen 
in der richtigen Reihenfolge pas- 
siert werden. Ansonsten dürfen 
Sie bei Ausritten abseits der 
Strecke nach Herzenslust abkür- 
zen. 


Fehlende Saison und gute 
Fahrphysik 

Als echter Nachteil für Einzelspie- 
ler erweist sich der fehlende Wett- 
bewerb einer Rennsaison. Die 
Strecken können nur einzeln ange- 
wählt werden. Da macht die ei- 
gentlich gut umgesetzte Fahrphy- 
sik gleich nur halb so viel Spaß. 
Sogar ein klein wenig Tuning ist 
dem Digi-Mechaniker gestattet: 
Reifenprofil, Übersetzung und 
natürlich die Härte der monströ- 
sen Stoßdämpfer können einge- 
stellt werden. Damit schaukelt und 
springt es sich dann auch ganz 
vortrefflich im Monster-Rudel. Be- 
gutachtet werden darf das zuwei- 
len ulkige Schauspiel aus zahlrei- 
chen Kameraperspektiven. Auf- 
grund der argen Schaukelei ist 
hierbei die Verfolgerkamera besser 


RAMBOS 


ignet als die Cockpitansicht. 

ort können Sie nämlich schon 

mal eine „Sick Bag” auf dem 
Ta Beifahrersitz plazieren. 


Schadensmodell 

und Grafik-Engine 

Ein ausgefeiltes Scha- 

densmodell beeinträch- 

tigt die Fahreigenschaften 
der Vehikel. Der Clou ist, 
daß die Grafik-Engine alle 
Beulen und Dellen in den Ka- 
fosserien auch sichtbar macht. Ein 
Rempler mit zerquetschtem Kotflü- 
gel ist da noch das kleinere Übel. 
Spätestens, wenn Sie umgekippt 
auf dem Dach liegen, sieht Ihr 
Truck reichlich demoliert aus. Die 
zahlreichen Gameplay-Einstellun- 
gen gestatten es aber auch, darauf 
zu verzichten, genauso wie Sie die 
Zahl der Gegner und deren KI ver- 
ringern dürfen. Über die Direct3D 
Grafik-Schnittstelle werden alle 
D3D-kompatiblen Beschleuniger 
karten unterstützt. Als eines der 
ersten Spiele bietet MTM2 auch die 
Möglichkeit des zusätzlichen Tex- 
tur-Speichers via Accelerated Gra- 
phics Port, AGP. Besonders auf- 
wendig ist die optische Gestaltung 
der Monster Trucks geraten, die 
ihren realen Vorbildern der Motor- 
sport-Serie bis aufs I-Tüpfelchen 
gleichen. Besonders mit Hard- 
ware-Beschleunigung erstrahlen 
deren aufwendige Lackierungen im 
gleißenden Sonnenlicht. Ganz an- 
ders die Umgebungsgestaltung: 
Die unterschiedlichen Land- 
schaftstypen unterscheiden sich in 
erster Linie durch die Farbgebung 


Grafisch schwach umgesetzt 
zeigt sich die Fahrt durch Flüsse. 
Die Wasseroberfläche bleibt da- 
bei flach wie ein Spiegel. 
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zoom 
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Im Vergleich: links die Software-Engine, in der Mitte die D3D- 


Schnittstelle und rechts die Darstellung via Glide-Treiber. 


und sind recht detailarm. Wenige 
Objekte zieren das Umfeld, Bü- 
sche und Bäume sind gar nur via 
Bitmaps dargestellt. Auf Spezial- 
effekte müssen Sie weitestgehend 
verzichten. Bis auf flache Reifen- 
spuren und kleine Staubwölkchen 


gibt es nichts Spektakuläres zu 
sehen. Besonders die Fahrt durch 
Wasserpfützen ist enttäuschend. 
Das Naß bleibt dabei flach wie ein 
Spiegel, nur der gleiche Wolke- 
neffekt wie auf einer Staubpiste 
ist zu bemerken. 
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>> Zum „Sex-Appeal“ der Monster Trucks mag man stehen, 
wie man will, aber Spaß macht MTM2 schon. Dafür sorgen 
die flotte D3D-Engine, nette Soundeffekte sowie die ab- 


wechslungsreichen Strecken und Gameplay-Optionen. Wer länger aufs 
Gespedal treten möchte, sollte aber schon über Multiplayer-Möglich- 
keiten verfügen, denn der fehlende Wettbewerbs- oder Saison-Modus 
reduziert die Einzelspielerwertung zusehends. 


Spaß bei Multiplayer-Rennen 

Ganz auf amerikanische Verhält- 
nisse und Möglichkeiten ist das 
Multiplayerspiel ausgerichtet. 
Internet-Besitzer dürfen sich ko- 
stenfrei über Microsofts Gaming 
Zone mit anderen zu Multiplay- 
er-Rennen treffen. Bis zu acht 
Spieler streiten sich so oder per 
LAN um die Trophäen. 
ges Feature ist hierbei die Ein- 


Ein witzi- 


bindung voll duplexfähiger So- 
undkarten. Via Mikrofon können 


Sie sich so während der Multi- 
player-Sitzung sogar unterhal- 
ten. Die Force Feedback-Unter- 
stützung am Joystick ist hinge- 
gen nur kümmerlich umgesetzt. 
Man verspürt zwar den einen 
oder anderen Schlag, aber die 
unterschiedlichen Bodenbeläge 
oder Lenkwiderstände kommen 
kaum zur Geltung. Da muß man 
wohl noch auf die ersten FF-Len- 
kräder warten. 

Christian Müller 
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GET Direct Draw, Direct3D, AGP £ 

BRETTEN Direct Sound 30 BRETT Direct Sound 
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BERGE 490 MB/30-364 MB RE ca. DM 100, 
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74% 83% __ ENTE Rennspiel 


Spielanteile 
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Multiplayer 


» __Flottes Fun-Rennspiel mit Single-Player-Defiziten « 


Damit Sie immer 
am Ball bleiben: 


Im Heft: Die große Marktübersicht aller PC- 
Spiele zur Weltmeisterschaft und Fußball- 
Bundesliga 1998! Der große Vergleichstest aller 
Fußballknüller für Ihren PC. 19 Titel stehen auf 
dem Prüfstand unserer Ballexperten! Außerdem 
Die richtigen Eingabegeräte für die Fußball-Hits. 
Wir sagen Ihnen, welche Gamepads das Leder 
zum Rollen bringt! Nicht zu vergessen: Tips & 
Tricks zu: Anstoss 2, BM 97, FIFA 98 u.v.m 


Auf CD-ROM: Anstoss World Cup Edition - Die 
Vollversion wurde kommentiert von Marcel Reif! 
Außerdem: Frankreich 98, Actua Soccer 2, Kick 
Off 98... und 7 weitere top-aktuelle Demos! 


Ab dem 27. Mai erhältlich. 
Für nur DM 14.90! 


MOTORHEAD 


Motorhead » Rennspiel 


BLADE HEMER 


Klingt vielleicht wie eine Heavy-Metal-Band, 
ist aber keine: Motorhead entpuppt sich als 
lupenreine Arcade-Rennerei. Eines aber hat 
das Spiel doch mit Motörhead und dessen 
Leadsänger Lemmy (der mit dem eichhörn- 
chenartigen Backenbart) gemeinsam: Es ist 


hart. Verdammt hart sogar! 


otorhead entführt PC-Pilo- 
M: auf acht Science-Fic- 

tion-Strecken, die in einer 
Blade Runner-Umgebung mit ein- 
drucksvollen Lichteffekten ange- 
siedelt sind. Futuristisch sehen 
auch die Flitzer aus, die über die 
Pisten gescheucht werden müssen. 
Während der Schwierigkeitsgrad 


"| KOMMENTAR 


»Mit der 
Steuerung und der 
flüssig-flinken 3D- 
Engine gehört Motorhead klar zu 
den besseren Rennspielen. Emp- 
fehlenswert ist die futuristische 
Raserei in erster Linie für Profis, 
die sich einen knüppelharten und 
motivierenden Ligamodus wün- 
schen und ohne Realismus-Over- 
kill (Schäden, Aufprallverhalten 
etc.) leben können. Anfänger 
beißen nach ihren ersten Fahr- 
versuchen beim Kampf um den 
Aufstieg in die nächste Stufe 
möglicherweise frustriert ins 
Lenkrad oder in die Tastatur. (( 


präzisen 


im Ghost-Modus und bei Einzel- 
rennen noch moderat ist (die com- 
putergesteuerten Vehikel passen 
sich dem menschlichen Gegner 
an), wartet bei einem Start in der 
motivierenden Liga ein dickes 
Stück Arbeit. Wer nicht weggebü- 
gelt werden möchte, sollte a) Au- 
tos mit viel Bodenhaftung wählen, 
b) die Sichtweite hoch einstellen, 
c) fiese Rempeltechniken beherr- 
schen, d) einen Mittelweg zwi- 
schen Sliden und schonender Kur- 
ventechnik finden und e) üben. 
Hart: Anfangs sind nur zwei Strek- 
ken und drei Wagen freigeschaltet! 


Monotonie 
Technisch ist Motorhead erstklas- 
sig gemacht, die Grafik ist selbst 
ohne Hardwarebeschleunigung be- 
eindruckend. Allerdings wirken die 
Kurse optisch zu ähnlich, und die 
Flitzer strotzen nicht vor Texturen. 
Neben monotonen Motorsounds 
bietet das Spiel flippige Audio- 
tracks und gute Spezialeffekte. 
Harald Fränkel 
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Hoppla! Motorhead-Piloten sollten ihr Gefährt gut beherrschen, weil 
sie auch mal durch eine enge Tiefgarage rasen müssen. 


Um am Start den Kontakt zu den Computergegnern nicht zu verlie- 
ren, muß im richtigen Moment Gas gegeben werden. 


Die Lichteffekte i in der Asien Umgebung ä la Blade Runner bieten 
eine ganz besondere Atmosphäre (Stoßstangenkamera). 


v 1000-mal ist Olivier Panis den Kurs im Kop: 
schon gefahren... Jetzt sind Sie dran! 


Nnemse m \ 


DnasInNn MULTI-PLAYER-MODUS CANAL+ 
1} > 
BUMILU FÜR BIS ZU 4 SPIELER MULTIMEDI, 


http://www.bomico.de 


Plane Crazy 


Überholen läßt sich am besten im Tiefflug, 
weil die Maschinen in Bodennähe wesentlich 
schneller fliegen können. 


„Über den Wolken muß die Freiheit wohl gren- 
zenlos sein”, trällerte einst unser Kumpel Rein- 
hard Mey. Okay, Alter, das ist Deine Meinung. Eins 
muß Dir aber klar sein: Spannend wird's erst we- 
nige Zentimeter über dem Boden - wie sich bei 
Plane Crazy zeigt. Bei dem Arcade-Rennspiel ver- 
läßt sich der PC-Besitzer nicht auf Breitreifen und 
griffigen Asphalt, sondern bewältigt ohne Netz 
und doppelten Boden fünf Kurse in wendigen 
Sportflugzeugen. Fliegerasse stürzen sich wahr- 
scheinlich sofort auf die Meisterschaft gegen die 
sieben Computergegner. Zwischen den Events ist 
es möglich, die Kisten mit besseren Motoren, sta- 
bileren Rümpfen oder Spezialzubehör aufzumot- 
zen - gewonnenes Preisgeld vorausgesetzt. 
Während die erste Strecke (Wüste) noch einstei- 
gerfreundlich ist, dürften bei den folgenden an- 
fangs sogar die vielzitierten Meister vom Himmel 
plumpsen. Wenn es im Dockland durch ein Netz 
von Raffinerie-Rohrleitungen geht, Fallwinde die 
Maschine beim Monument Rush im Canyon 
schlackern lassen und teuflisch enge Kurven in 
Sin City nach dem Einsatz der Bremsklappen 
schreien, klatschen Ortsunkundige regelmäßig 
gegen Wände und Hindernisse. Power-Ups wie der 
NitroTurbo können beim Plazierungskampf 
äußerst hilfreich sein. Außerdem dürfen Gegner 
mit Power-Downs getrietzt werden. Als Übung 
bieten sich das Einzelrennen und der Ghostmodus 
an. Der fetzige Soundtrack läßt förmlich das Oh- 
renschmalz vibrieren, und bei der flinken Engine 
geht’s richtig aeroflott zu Sache. Im Einzelspieler- 
Modus fehlt es auf Dauer jedoch an Abwechslung. 
Wer selbst mit einem Goggo beim Einparken re- 
gelmäßig andatzt, sollte die Finger von Plane Cra- 
zy lassen. Aber nicht nur Grobmotorikern kann es 
passieren, daß ihnen wegen wirrer Kursverläufe 
außer der Maschine die Motivation abschmiert. 
Wer aber etwas übt, wird für ein paar Stunden mit 
einem optisch ansprechenden Fun-Rennspiel be- 


Micromachines V3 


Seit nunmehr fünf Jahren tragen Codema- 
sters’ Spielzeug-Autos auf Küchentischen, 
Schulbänken, an Stränden oder in Gärten ihre 
unterhaltsamen Fun-Rennspiele aus und dür- 
fen dank umfangreicher Multiplayer-Features 
immer wieder auf Parties für gute Stimmung 
sorgen. Aber allmählich droht sich das sympa- 
thische Spiel um die kleinen bunten Flitzer 
totzulaufen - zu oft haben Codemasters ihr 
bewährtes Konzept mit nur geringfügigen 
kosmetischen Änderungen wieder aufge- 
wärmt. V3 macht hier keine Ausnahme; auf je- 
dem Bildschirm hat man irgendwie das Ge- 
fühl, alles schon mal gesehen zu haben. Bevor 
Sie sich ins eigentliche Rennen stürzen, kön- 
nen Sie in der Fahrschule Ihr Geschick am 
Steuer in mehreren Übungslektionen noch 
einmal auf Vordermann bringen - recht nett 
und geschickt aufgebaut, aber das zuckersüße 
Quietschstimmchen Ihrer Fahrlehrerin zehrt 
schon hier gewaltig an den Nerven. Wenn es 
dann „ernst“ wird und Sie sich mit einem oder 
mehreren Kontrahenten auf die Piste bege- 
ben, dürfen Sie sich für einen Charakter ent- 
scheiden und später dessen Leistungen auch 
abspeichern. Rattern Sie dann mit Ihrem Ge- 
fährt über Küchen- und Schreibtische, gilt es 
dann wie gewohnt, Messern, Zigarren oder 
verschütteter Milch auszuweichen, Sprung- 
schanzen aus Spielkarten auszunutzen und 
Power-Ups einzusammeln, um fürs nächste 


Burnout 


Der Hauptreiz von Bethesdas Drag Racing-Simu- 
lation Burnout besteht in ihren umfangreichen 
Konfigurationsmöglichkeiten - das beginnt bei 
den Spieleinstellungen und setzt sich fort im 


„Shop“, in dem man seinen Flitzer für den Be- 
schleunigungs-Contest aufmotzt. Das eigentliche 
Rennen auf einem der 20 Kurse gestaltet sich 
dann recht kurz und verlangt vom Spieler ei- 
gentlich nicht viel mehr, als eine Cursortaste ge- 
drückt zu halten. Auch der Multiplayer-Modus 
über Modem, serielle Schnittstelle, IPX-LAN oder 
Internet kann nicht bewirken, daß die Motiva- 
tion für mehr als eine Viertelmeile aufrechter- 


Nur mit Beschleunigerkarte sieht Micro- 
machines V3 annehmbar aus - ein paar De- 
tails mehr hätten der Grafik nicht geschadet. 


Rennen vielleicht mit einem Bonus-Wagen an- 
treten zu können. Micromachines V3 über- 
zeugt zwar immer noch mit seinem bezau- 
bernd simplen Gameplay und den zahlreichen 
Einzelspieler- und Multiplayer-Modi, aber bei 
der technischen Generalüberholung haben die 
Entwickler nicht allzuviel Ehrgeiz bewiesen. 
Grafik und Sound sind einfach nicht mehr auf 
der Höhe der Zeit - lediglich Gameplay-Puri- 
sten, denen es überhaupt nicht aufs Drumher- 
um ankommt, werden ohne ein tadelndes 
Wort über diese durchaus vermeidbaren 
Schwächen hinwegsehen können, ha 
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In der Rolle eines feudalen Herrschers im Mittel- 
alter gilt es in 20 Missionen Angreifer abzuweh- 
ren und das eigene Reich zu vergrößern. Bei 
Clash handelt es sich kurz gesagt um ein runden- 
basiertes Strategiespiel im Stil der Warlords-Tri- 
logie. Neben den strategischen Truppenbewegun- 
gen kümmert man sich auch um Nachschub, 
Wirtschaft und Logistik der Städte. Hauptziel ist 
es natürlich, den Gegner im Krieg zu besiegen. 
Für sämtliche Schlachten stehen eigens taktische 
Kampfsequenzen zur Verfügung, die ebenfalls 
rundenbasiert ablaufen. Größte Mankos sind die 
eintönige Grafik, die störende Hintergrundmusik 
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Zu jedem Training, vor jedem Rennen - nur im DSF: 


Freitags, 21:15 Uhr 

Höhepunkte des Trainings. Mehr Wissen von Anfang an. Experten und Interviews © 
direkt von der Piste! 

Samstags, 14:30 Uhr 

Warm Up - Der Formel 1 Talk. Mehr Experten, mehr Hintergründe, 

mehr Meinungen, mehr Perspektiven! 
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en 


ne meist sehr 


frühe Versionen eiligen Vollpro- 
gramme sind, kommt es vereinzelt zu 
Inkompatibilitäten mit bestimmter Soft 


und Hardware. Selbst wenn Ihre Konf 


gurationsdateien mit den Hersteller- 


empfehlungen übereinstimmen, können 


Grafik- und Soundkarten zu Problemen 
führen. In diesem Fall handelt es sich 
CD-ROM 
i Gewähr 


um keine Beschädigung der 


Leider können wir keiner 


dafür geben, daß jedes Programm auf 
OM auf jedem Rechner 


äuft. Bei Fehlern, die eindeutig auf ei 


unserer C 


ne Beschädigung der CD-ROM hinwei- 
sen, leisten wir selbstverständlich Er 
satz. Wir übernehmen die Garantie, daß 
jede CD-ROM unser Haus in einem ein 


wandfreien und lauffähigen Zu 


verläßt. Sollten doch einmal Pı 


welcher Art auch immer, au 
ten wir Sie, die CD-ROM e 


einem anderen PC auszuprobi 


nen DOS-Programmen versuchen Sie 


bitte, die Software sowohl im Fenster 
als auch im MS-DOS-Modus zu starten 
Stellen Sie nun fest, daß immer noch 
die gleichen Probleme auftreten, so 


schicken Sie bitte die CD-ROM mit Ihrer 


Anschrift an folgende Adresse 


Computec Verlag 
Reklamationen PC Action 
Roonstraße 21 


90429 Nümberg für PC ACTION und PC ACTION PLUS 


* EIN UMTAUSCH IST NUR GEGEN DEN 
ORIGINAL-COUPON MÖGLICH. 

« DIE DEFEKTE CD-ROM WIRD 
FÜR DEN UMTAUSCH BENÖTIGT. 

» UM PORTO ZU SPAREN, REICHT ES, 
WENN SIE NUR DIE HÄLFTE DER CD 
EINSCHICKEN. ZERSCHNEIDEN SIE DIE 
CD DAZU MIT EINER SCHERE (NICHT 
BRECHEN - VERLETZUNGSGEFAHR!). 
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BESTSELLER 


Blade Runner ... 
Curse of Monkey Island. 
Indiana Jones and the 
Fate of Atlanti 
Dark Earth .... 


Tomb Raider Director's Cut 


StarCraft 
FIFA 98 Die m 
Tomb Raider 2 ..... „Eidos Interactive 
C&C 2 - Vergeltungsschlag .Westwood Studios 
Formel 197 „Psygnosis 
Age of Empires . Mi 

Titanic... 
Anstoss 2 - Verlängerung 
‚Abenteuer auf der Lego-Insel 
Die Siedler 2 Gold... 
Wing Commander Prophecy .. 
Need For Speed 2 SE... 
M1 Tank Platoon 2.... 
Diablo: Hellfire Mission CD . 
C&C 2 - Gegenangriff 
BattleZone .... 


‚Blue Byte 
„Origin 
„Electronic Arts 


....Interplay 


Fallout... 

BESTSELLER GAMES 4U 
StarCraft. 
Anno 1602 


Anstoss 2 - Verlängerung 
Hexen 2... 
Gold Games 2 
Grand Theft Auto. 
Bundesliga Manager Champions Pa 
You dont’t know Jacl 
Anstoss 2 


Rebellion . „LucasArts 
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BESTSELLER KARSTADT 
E E ‚Hersteller 


‚Anno 160: Sunflowers 
StarCraft Blizzard 
Gold Games 2. fopWare 
Tomb Raider Director's Cut...Eidos Interactive 


Incubation Mission 
Age of Empires ...... 


Anstoss 2 - Verlängerung .. 
Lula Inside .... 
C&C - Das Combinat 
Flugsimulator 98. 
Grand Theft Auto 
Neue Level für Age of Empirı 
Monopoly Star Wars Editio: 
M1 Tank Platoon 2. 
FIFA 98: Die WM-Quali 
Anstoss 2 .... 
Fi Racing Simulation 


Gold Games 
BESTSELLER JOFSOFT 
2 Hersteller 

Anno 1602 


StarCraft 
BattleZone. 
IK: MOTS 


Formel 1 "97. 
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LESER -CHARTS 


Es interessiert uns natürlich, welche Spiele unseren Lesern am Herzen lie- 
gen, deshalb möchten wir Sie auch weiterhin dazu auffordern, uns Ihr momen- 
tanes Topspiel zu nennen. Notieren Sie Ihren Favoriten auf einer Postkarte und 
senden Sie diese an nachfolgende Adresse. Unter allen Einsendungen verlosen 

wir das aktuelle Spiel des Monats. 


Computec Verlag * Redaktion PC Action + Kennwort: Lesercharts 
Roonstr. 21 * 90429 Nürnberg 


DIE PC ACTION SPIELE -REFERENZEN... ren 


Anno 1602 
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Tomb Raider 2... 
Virtua Fighter 2 PC 


Lands of Lore 2... 
Ultima Underworld 
Wizardry 7 ... 


rOP20 HERSTELLER 
Rang Hersteller. 


1 Westwood Studios 
2 TopWare 

3 Electronic Arts 

4 Microsoft 

5  LucasArts 

6 Eidos Interactive 
7 Ascaron 

8 Bullfrog 

9 Cyan/Red Orb Entertainment & 
10 Blue Byte 

11 MicroProse 
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12 JoWood Entertainment F 
13  Mindscape E 
14 Ubi Soft 3 
15  Acclaim 
16 Blizzard 
17 Kabel1 
18 Philips Media 
19 Activision 
20 Novalogic 
TOP1O LESERCHARTS 
Rang Vormonat Tital/Hersteller 
1 (Neu) Anno 1602 
Sunflowers 
2 (2) Jedi Knight 
LucasArts 
3 (3) ‚Age of Empires 
Micrasoft 


4 (7) Fi Racing Simulation 
Ubi Soft 


# (9) Anstoss 2 - Verlängerung 
Ascaron 


6 (5) Wing Commander Prophecy 
Origin 

7 (Neu) StarCraft 
Blizzard 

8 (6) Blade Runner 
Westwood Studios 

9 (a) Tomb Raider 2 
Eidos Interactive 

10 (Neu) BattleZone 
Activision 


GEWINNER 
DER LETZTEN AUSGABE: 
Roland Zenger, 
Eilsbrunn 


erhält ein Forsaken-Spiel 
(Tests des Monats 5/98) 


Civilization 2... 
C& C 2: Alarmstufe Rot 


Age of Empii 
Total Annihilation . 
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ANOST Mn 
DINATEEN 


CONMACON 
Karen Sn. 15 
1460 Maus 
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SIM COPTER 


KOMPLETT DEUTSCH 


DIE ZIVILE MELICOPTER-SIMULATION!: MAL ZBEL«E 
SOrISIE 
2 Schlod Sn. 20:22 
63045 Offenbach 
OMA EMAS 
D 
I BecoM 
FRAGEN SIENACHDEN fdms 19 
B2S26 Elan 
Joyprice 
MISCGAMES 
FÜR 3 Mae St. 7 
TRASE Albadadı 
STARCRAFT EEE) 
DECENT FREESPACE „ar 
clune 
ANNO 1602 9777 Warm 
E15 
FALCON 4.0 
Versand 
CYBERSTORM 2 ieusı im 
SB kn 
DOMINION TMozıy 
61050 
und viele mehr Fa 
“unz 
up 


Über 2.500 Artikel zu fairen Preisen, wre mi mim 


finden Sie in unserem Katalog ermmmae uin 


oder erfragen Sie telefonisch bei Ye ee 14 
Joysoft =: 
VERSAND & INFO TELEFON —— 


022,94 86 10 50 


oder im Internet-Supershop: www.joysoft.de 


MultiMedia 


® Soft 


Computerspiele 
http://www.multimedia-soft.de 


Spieleladen & 
Online - Cafe 


Viele MMS-Läden mit 
lokalen Netzwerken oder 
Internet - Anschlüssen! 
Spielen in gemütlicher 
Atmosphäre, die neuesten 
Games testen oder 
Computerzeitschriften lesen 
Einführung in Rollenspiele 
(Battietech, Warhammer, 
etc), viele Brettspiele 
vorrätig. Besuchen Sie Ihren 
MultiMedia Soft Laden 
Ständig Sonderangebote 
vorrätig 


Info &% Info && Info 


Geschäfts- und 
Franchise-Partner 


Sie wollen sich selbständig 
machen? Sie haben Interesse an 
Spielesoftware? Sichern Sıe 
sich jetzt Ihren Standort für einen 
MultiMedia Soft Laden mit oder 
ohne Online-Cale. Fordern Sie 
schriftlich das Infoschreiben an 
MulriMedia Soft 
52249 DÜREN Josal Schragel Sır.50 


MulriMedia Soft 


finden Sie In: 5 


> 


13349 BERLIN ESG 
Müllerstraße 70 TP 030-4520392 
Nahe U-Bahnhof Rehberge 

15230 FRANKFURT/ODER 
Spornmachergasse 1 ZP 0335-539173 
Netzwerk-Spielen im Laden. 


15890 EISENHÜTTENSTADT 
Fürstenberger Str. 64 ZP 03364-72595 
Netzwerk-Spielen im Laden 


27232 SULINGEN 
Lange Straße 42 TR 04271-6920 
Netzwerk-Spielan im Laden 


28757 BREMEN 
Sagerstraße 44 TR 0421-669781 


33098 PADERBORN 
Marienstraße 19 TR 05251-296505 
Netzwerk-Spielen im Laden, Internet 


47441 MOERS 

Neuer Wall 2-4 TR 02841-21704 
Netzwerk-Spielen im Laden 

52349 DÜREN 

Josef Schragel Str. 50 TP 02421-28100 
Netzwerk-Spielen im Laden, Internet, 
Kinder-Computerschule, Install-Service 
NEU = NEU » NEU 

58706 MENDEN 

Unnaer Straße 42 


78224 SINGEN 
Ekkehardstraße 78 TR 07731-181866 


82515 WOLFRATHSHAUSEN 
Obermarkt 48 TR 08171-910660 
‚Computer-Spielen vor Ort 


99084 ERFURT 
Meienbergstraße 20 TR 0361-5621656 


MulriMedia Soft BÜRO 
ZENTRALER EINKAUF 

52349 DUREN Josel Schragel Sır 50 
® 02421-28100 FAX 281020 


ee 


Hiermit bestelle ich 
n En 
7 PCA PLUS 03/98 „Mad TV 2" 


AUSVERKAUFT! 
TPCA PLUS 04/98 „Das Hexagon Kartell“ zu DM 16,90 
zu DM 14, ‚90 


7 PCA PLUS 05/98 „ „TerraNova” 


zuzüglich DM 3,- Versandkostenpauschale 


DM 3,- 


GESAMTBETRAG 


Meine Adresse: (bitte in Druckschrift) 


Name, Vorname 


Straße, Haus-Nr. 


PLZ, Wohnort 


Telefon-Nr. ir 


Gewünschte Zahlungsweise: 


(öitte ankreuzen) 


T Gegen Vorkasse 
(Varrechnungsscheck oder bar) 


T Bsquem per Bankeinzug 
Konto-Nr. 


BLZ 


Bitte beachten: 
Anoebot ailt nur im Inlandd! 


SI=]S Ta) HIT-COUNTDOWN/HOTLINES 


f —HOTENES 
ACTION - Acclaim 
Ares Rising 01 805-33-5555 24 Stunden am Tag 
Daikatana,. - Activision ’ 
Descent 3 0 18 05-22 5155 (technischer Support) . 
Earthsiege 3 uns 00 55 zu. 16°-18* (nicht an Feiertagen!) 
DENE pp. 02 34-9 32.0550 Mo-Fr 15%-18“ 
Half-Life... „Astaron 
Heart an Darkmessı: 05241-966933 Mo-Fr 14"-17“ 
H.E.D.Z. « - Attic 
MechWtarrioe 3 07431-54323 Mo-Fr 10-12, 13°-18“ 
H - Blue Byte 
Requiem. 02 08-4 508888 Mo-Do 15°-19%, Fr 15-19" 
- BMG Interactive 


01 80-530 45 25 Mo-Fr 10"-17% 
Tomorrow Never Dies Bomico 


Trespasser .... 061 07-94 5145 Mo-Fr 15%-18” 


Unreal ...... F 
Urban Assault 040-39 11 13 Mo-Do 18”-20” 
-Cryo 
ADVENTURE ’ Den 3539 Mo-Fr 15%-18”, Sa, So 14"-16° 
Gabriel Knight 3 „Adventure 3. Quartal “ 2 Ne ee 
Grim Fandango. „Adventure .3. Quartal °98 - EF Multimedia 
King's Quest 8: Mask of Eternity ....Adventure.. 5 05241-971919 Mo-Fr 11.20" 
Quest For Glory 5: Dragonfire, „Adventure.. - Egmont 


. Quartal "98 
. Quartal 98 
. Quartal "98 


Simon the Sorcerer 3... 
Star Trek: First Contact .. 
Star Trek: Secret of Vulcan Fury . 


018 05-2583 83 Mo-Do 18”-20” 
Interactive 


0.18.05-22 31 24 Mo-Fr 11%-13", 14°-18” 
Electronic Arts 


PrrE| 

232 

E28 

I5s® 

im? 

E 

& 

a ee 


The X-Files. 2 hisanunnseronsernenunue FOR INDEFACHIVE aasossssnsssennanesesunnnene 1998 - 
WarCraft Adv. i m . Quartal "98 0.24 08-94 05 55 Mo-Fr 9"-17" 
= Funsoft 

RENNSPIEL . 021 31-9651 11 Mo, Mi, Fr 15”-18” 
Colin Mc Rae. i 2... Codemasters . „Aug "98 = Bo ERBEN 
Moto Racer 2. i 98 34-9 32.05 55 Mo-Fr 15%18” 
V-Rally... 98 - GT Interactive Deutschland 

01805-254391 Mo-So 15”-20* (nicht an Feiertagen) 
| 3 0 18 05-20 2150 Mo-So 15”.20* 
Fallout 2 SIEBEN e 

‚02 41-470 1520 Mo-Fr 15”-18* 
LMK... -Infogrames 


Final Fantasy 7... 
Might & Magic 6 
The Dark Project 
The Elder Scrolls: Redquard.... 
Ultima 9... 
Wizardry 8 


02 21-454 3106 Mo-Fr 15°-18* 
mi 


02 21-61 2352 Mo-Fr 17%.20* 
052 41-97 1999 Mo-Fr 17”.19” 
- Max Design 
00 43-3 68 724147 Mo-Fr 15%-18% 
Prose 


er "01805-252565 Mo-fr ara" 
Falcon 4.0... MicroProse ‚Juni "98 b Be 
Grand Prix 500c Ascaron . li °98 - Mindscape 


02 08-99 24 114 Mo, Mi, Fr 15”-18” 


089-324 66 222 Mo-Fr 13"-18“ 


Grand Prix Legends . Sierra/Papyrus. 


Nascar 3... 


Sierra Pro Pilot -NEO 
SPORT. 00.43-16.07 40.80 Mo-Fr 15"-18" 
ur - Nintendo 


ußball-Simulation ... 
ishockey-Simulation 


Golden Goal 98...... 


01 30-58 06 Mo-Fr 11”.19" 
NHL Powerplay 8... lips Media 


UEFA .. ußball-Simulation ... 061 07-9451 45 Mi, Fr 15%-18” 
STRATEGIE 018.05-214433 _ Mo-Fr 9"-19” 
Age of Empires 2. i - Ravensburger Interactive 


C&C 3: Tiberian Sun 0751-86 1944 Mo-Do 16-19” 


Civilization 3 


„Strategie (rundenbasiert) 


Dominion .. „Strategie (Echtzeit) 040-227 0961 Mo-Fr 10°-18° 

Dune 2000. ‚Strategie (Echtzeit)... a Coktel Vision o 

Jagged Alliance 2 Strategie (rundenbasiert) ö Share 2000 nn 

Base z De 01 90-57 2000 Mo-Fr 14".19" 

Mayday . „Media Publishing „ Starbyte Software 

Mech Konnnarnten „MicroProse ... 02 34.680494 Mo 16"-18” 
„Electronic Arts. -TopWare 


„Konami. 
„Maxis 
‚Rage Software 


‚06 21-48 28 66 33 Mo-Fr 14”-18* 
‚Aufbau-Strategiespiel.... Soft 
Strategie (Echtzeit)... 


‚Sept "98 02111-3380033 Mo-Fr 9%-18“ 
Viacom New Media 


War of the Worlds. 


WarGames.... Strategie (Echtzeit)... .MGM. ‚Juni "98 - 
01 30-82 0115 Mo-Fr 9%-17% 
WISIM -Vi 
Hattrick! Wins... 040-39 1113 Mo-Do 14”18“ 
- Warner Interactive 


Bundesliga Manager Win 95... 


168] \\ Pizza Syndikat... 


PC ACTION 6/98 


0.40-27 855306 Di, Mi, Do 15%-18% 


MLC - Hard & Software !n kr 29, 47445 wer 


Mo. 10.00 - 13.00 + 14.00 - 19.00 


102841-94260 rn FE 


Fax: 02841-942623 oder 942615 Inermek: www. mic- moers.de 


an Be mmx FÜR nix mmx rür NiX 


KOMPLETSYSTEM BEI (GRATIS) 


eier 300 MHZ 


‚Performer Internet Power 


49.00 
19.95 s : ans 
1995 
29.80 

k 19.80 Performer MMX Upgrade "ss 288 

Full Brenness. der Rechts 19.0 : 4 x 

Fuj] Printhouse Etike 19.80 s oa Fran 

Fuji Printhouse Grußkarten 19.80 . ® 


Ful Prinihc Performer MMX Upgrade Turn 348,. 


Fuji Cartoons Vol m m 


Fuji Surf + Spar 20 4 — 5 

Fu) Steuer Manager 98 N FIIMMEX Prosennor Jar au . 

RTL2 Büro zu Hause 0 mw — MN Pelanmance OunE —— 7 

RTLZH e a Fe Intel-Pontium I Üpgrade zur 3 Multinorm Chi 
- ara ArRae = | incl farbigen 

RTL2 Soundstu 9 e n r 29302 Penbums Prozessor 


RTL2 Erlebnis Entspannung 69.06 - wie | - 
RTL2 Deutscher Hoteführer 3.0 . : 5 k AMIGA-FOREVER 2.0 W ai = 


ET 99," Für Playstation 


Tel. 09674-1279 Fax -1294 eMail: Okaysoft@T-Online.de 
hotline news -8405 HTTP://WWW.OKAYSOFT.DE 


„So Weidii 
* * * CD-Rom Spiele: * * * sang CD Rom Spiele; * * 
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LESER 


.BRIEFE 


Sehr geehrte Ex-Profi-Spieler, seit 
Ausgabe 3/98 beraubt Ihr mich 
nun also der Möglichkeit, Euch mit 
dem Untertitel der Früchte Eurer 
Arbeit bei den [zensiert] zu 
packen (na, na, na. Also gnä’ 
Frau...; Anm. der Red.). Das „Pro- 
fi-Magazin für PC-Spieler” wollte 
ich schon immer mal mit der 
Grundsatzdiskussion ärgern, was 
in Dreiteufelsnamen denn ein Pro- 
fi-Spieler sein soll. Na gut, Ihr 
Schlawiner! Dann bekommt eben 
„Das aktuelle PC-Spielemagazin“ 
mein Debüt als verärgerte Leser- 
brief-Schreiberin zu spüren. Eure 
gegenwärtige Tools-Auswahl be- 
schränkt sich seit geraumer Zeit 
auf ein jämmerliches halbes Dut- 
zend Ein-Knopf-Geldbeschaffungs- 
Cheats oder zwei neue Einheiten 
vom Original-Hersteller. Habt Ihr 
Euer Interesse so sehr den aktuell- 
sten Spielen zugewandt, daß es 
unerwünscht ist, herzige Mini-Pro- 
grämmchen unter die Leute zu 
bringen, mit denen man sein „al- 
tes“ Game verbasteln kann, statt 
sich unverzüglich ein neues Spiel 
zu kaufen? Natürlich möchte ich 
wissen, was es Neues gibt, und an- 
testen können, ob mich etwas da- 
von interessiert. Meistens passiert 
es mir allerdings, daß mir z. B. das 
Demo der 74. aktuellen Command 
& Conquer-Kopie Appetit macht, 
mal wieder das ungeschlagene Ori- 
‚ginal zu spielen. Ich wünsche mir 


. sehr, Ihr würdet nicht aufhören, 


Spiele softwaremäßig zu suppor- 
ten, wenn sie erst mal älter als ein 
halbes Jahr sind. Und bitte schön 
nicht nur mit Updates und der 
x-ten Multiplayer-Karte. 

Corinna Veselka, Wien 


De 
Br PCACTOM Zum einen wissen 
ar wir, daß viele Leser und Spieler 


diese „Ein-Knopf-Geldbeschaf- 


Ö PC ACTION 6/38 


fungs-Cheats“ als sehr nützlich 
empfinden. Andererseits haben 
wir nach wie vor Interesse an den 
„herzigen Mini-Programmen“, wo- 
bei es nur ein klitzekleines Pro- 
blem gibt: Falls dem zugehörigen 
Spiel (egal, wie alt es ist) nämlich 
kein Editor für Missionen beiliegt, 
ist es leider nicht so ohne weiteres 
erlaubt, Editoren oder gar damit 
erstellte Levels zu veröffentlichen. 
Um bei dem Beispiel C&C zu 
bleiben: Es existieren Karten- und 
Einheiteneditoren, die ohne 
ausdrückliche Erlaubnis von Vir- 
gin/Westwood nicht legal sind, 
soll heißen, wir können diese 
nicht auf der Cover-CD veröffentli- 
chen. In den meisten Fällen erteilt 
der Hersteller keine Erlaubnis für 
derartige Zusatzprogramme, die er 
nicht selbst erstellt hat und/oder 
die Bestandteil der Verkaufsversi- 
on waren. 


ir 


Hallo PCA! Ihr habt mir vor drei (?) 
Ausgaben eine Namensliste aller 
vergangener (und natürlich euch 
bekannter!) Mailer des PCA-Mai- 
ling-Systems versprochen! Und bis 
jetzt habe ich noch nichts davon 
gesehen! Aber Ihr habt ja noch ei- 
ne große Chance: Euer neues CD- 
Menü der nächsten CD-ROM der 
PCA 6/98! Vielleicht könnt Ihr die 
Liste hier einbinden. Das würde 
mich, und ich denke auch alle an- 
deren Mailer, sehr freuen. Also 
versucht Euer bestes, um die „ver- 


lorenen Seelen“ zueinander finden 
zu lassen und sie glücklich zu ma- 
chen. 

DFG per e-Mail 


PCACTIOM versprochen ist ver- 
sprochen und wird nicht gebro- 
chen. In der vorliegenden Ausgabe 
findest Du die gewünschten und 
uns bekannten Adressen der Ex- 
Mailer. Bitte freu‘ Dich JETZT! 


Ich bin begeisterter PC-Action- 
Leser. Doch was mich irgendwie 
stört, sind die vielen Seiten mit 
Werbung. In der Ausgabe 4/98 
wollte ich ahnungslos den Test von 
Flying Saucer lesen. Ich las die 
Seite 60, die mit einem angebro- 
chenen Satz endete, wollte die 
Seite 61 lesen, und was sehe ich? 
Werbung von [...]. Warum können 
Tests, Vorschauen usw. nicht ohne 
ständige Werbeunterbrechungen 
gedruckt werden? Die fehlende 
Werbung könntet Ihr in einem 
Batzen auf den letzten Seiten ver- 
stauen. 

Philipp Hobrücker, Rendsburg 


PCAETIOM Alle Anzeigenseite 
nach hinten schieben? Okay, ein- 
verstanden. Aber wir machen’s 
nur, wenn Fernsehsender künftig 
sämtliche Werbepausen ausnahms- 
los zwischen 2 und 4 Uhr nachts 
als geballte Ladung ausstrahlen 
und Reklame an Litfaßsäulen oder 
Plakatwänden in Deutschland nur 
noch örtlich begrenzt (sagen wir 
mal in Rendsburg) möglich sein 
darf. Du wirst einsehen, daß das 
nicht geht, weil die Inserenten 
sich von ihren Anzeigen natürlich 
versprechen, daß sie auch ange- 
guckt werden (was - nebenbei er- 
wähnt - bei Dir ja offensichtlich 
auch der Fall war). Die PCA wird 
nun einmal zu einem großen Teil 
durch Einnahmen aus dem Anzei- 
genverkauf finanziert. Gäbe es 


BRIEFKASTEN 


Es gibt spezielle Themen, die Sie bewegen? Sie haben Anregungen oder Kritik? Schreiben Sie 
uns doch einfach! Jede Zuschrift ist willkommen. Bitte fassen Sie sich aber kurz. Im Zweifelsfall 
erlauben wir es uns, Zuschriften zu kürzen oder gegebenenfalls in Auszügen zu veröffentlichen - 


keine Werbung, wäre unser Heft 
um ein Vielfaches teurer. Und das 
Verhältnis zwischen Anzeigen und 
redaktioneller Berichterstattung 
ist bei uns übrigens auch nicht an- 
ders als bei anderen Magazinen. 


Bei eurem Bericht über die CeBIT 
und die dort vorgestellten 3D-Kar- 
ten habe ich fast Panikzustände 
erreicht. Überall, wohin man sieht, 
nur AGP-Karten. Ich bekomme 
wirklich Angst, wenn ich da an 
meinen guten alten Freund, mei- 
nen P166 MMX ohne AGP-Slot, 
denke. Woher soll ich da eine Kar- 
te bekommen, die in Zukunft mit- 
halten kann? Selbst Voodoo’- 
Boards gibt es schon für AGP! Mit 
was sollen wir normalsterblichen 
Normalverbraucher unsere klein- 
karierten Brieftaschen so weit mä- 
sten, bis wir genug Geld haben, 
um uns ein AGP-Motherboard ei- 
nes Pentium II zuzulegen? Am be- 
sten, ich fange heute an, mir ei- 
nen Strick zu knüpfen, damit ich 
übermorgen diese Hardwareher- 
steller aufhängen kann. Fragt sich 
nur, wie der Strick in meinen Fi- 
nanzplan hineinpaßt! 

Alexander Seifert per e-Mail 


PCACTEM Logisch bist Du 
traurig, wenn Du merkst, daß Dein 
Rechenknecht das Zeitliche seg- 
net. Aber so ist das nun mal mit 
guten Freunden - irgendwann 
müssen auch sie gehen. Mit ein 
bißchen Glück kannst Du Deinen 
PC noch bis Weihnachten strei- 
cheln und liebhaben (falls Du eine 
normale Voodoo-Karte besitzt). 
Wenn Du dann noch immer alle 
Spiele in optimaler Qualität zocken 
möchtest, ist eben eine Herztrans- 
plantation nötig. Ein echter 
Freund sollte Dir doch ein paar 
Flocken wert sein, oder? Mal im 
Ernst: Hobbys kosten eben Geld. 
Wer Computerspielen als Freizeit- 


leider ist der Platz auf den Leserbriefseiten nicht unbegrenzt. Unsere Adresse: 


Computec Verlag, Redaktion PC Action/Leserbriefe, Roonstraße 21, 90429 Nümberg 


‚Am schnellsten und einfachsten geht's natürlich, wenn Sie eine e-Mail an 
zedaktion@pcaction.de schicken. 


Ihre PC-Action-Redaktion 


KOMPLETTLÖSUNGEN 


9.95DM 995DM 9.95DM 995DM 9.95DM 995DM 9.95 DM 


n Bereichen Adventure, Rollen-, Action- und Strategie. 
Nachfolgend finden Sie 'e kleine Auswahl der aktuel Hintbooks (wir 


führen auch Lösungen zu älteren Spiele: 
Abe’ s Odyssee: Odd Grab des Pharı 


Ace Ventura & I have no mouth | Gras 
Harvest of Souls (Shivers 2 


Age of Empire 
bion I have no mouth & Ace Ventura 

Alien Trilogy Indiana Jones 3 & 4 

Amber & Neverhood Incubation 

Anno 1602 Jack Orlando/V. Kid/Pr. Eye 

Ark of Time Jedi Knight ih 

Atlantis & Safecracker Jewels of the Oracie SFGR& Stadı der verl Kinder 

Baphomets Fluch 1 & 2 Stadt der verl. Kinder & SPOR 


Beirayal in Antara r Teı Starcraft 
Mack Dahlia 1 odeı Gar Ta “2 
lade Runner & Net:Zone Last Express & Opera Fatal Star Trek: Generations & Evid. 


henipuch (PC) 14.80 DM Legacy of Kain (PÜ & PSX) Star Trek: Final Unity 
‚eathuch (Konsolen FU DM | Lexacy of Time & Grab des Phar. | Stonckeep 

T + Gegenangrit Keen ur Rrrandta ri K3 Suikoden (Playstatio 

D’ & Evocation Leisure Suit Larry I Superspy & Versailles 1685 
Duggerfall Lighthouse Synnergist & Affäre Morl 
Dark Colony Lite Big Adventure 1.& 2 Eon & Koala Lu 
Durk Earth Maniac Mansion 1.& 2 Note (Playstation) 
Dark Reign 


je Lapse 
Days of Oblivion Men’in Black & Dogday Titanic & Pilgrim 
‚alhirap Dungeon Monkey Island 1& 2 Tomb Ralder T 
Pe Pazen 10 Undermountain Myst f? de 
\. —— 


Table Nightmare Creatures 
Die by the Sword 


Df Time 


imes 
Secrets of the Luxor 
Shannara 

Shine 


Obsidiun & der vergessene Gott 
Orion Burger & Bud Tucker 


Vandal Heas 
| Versailles I 
Phantasmagoria 1 & 
Pilgrim & Titanic Ti 
Rätsel des Master Tzardry 


ing Zerk: Der Grossinquisitor 
Rendezvous im Weltraum Gehen 


Final Fantasy VII (Playstation) Ab sofort erhalten 


riel Knight 1 oder 2 
Police und Max & Vollgas 

Dies isı nur ein Kleiner Auszug aus unserem reichhaltigen Angebot - täglich Neuheite 

nachfragen). Fordern Sie unsere Gesamtliste zum Preis von 1.10 an. Preis für eine Lösung nur 9, 95 DM plu 


Nachnahme 10 DM bzw. $ DM be rkasse (1. Aus Bei Bestellun 
Ladenverkauf 99 86 
MAGIC LINE 
lin Bürozeiten: Mo-Fr. 10-18 Uhr 


nd nur gegen Vorkasse"). Bei Beselu 
ab 60 DM enttallen die Nachnahmekosten. Druckfehler, Irtü 
Tel.: 030/49 99 86 06 - 07 
Provinzstr. 117 
Sie erreichen uns auch im ana unter: http://www.magic-line.de 


Ripper 
Riven 
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Mysteries 
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(bitte ankreuzen) 


Gegen Vorkasse 


Name, Vorname (Verrechnungsscheck oder bar)ı 


Bequem per Bankeinzug 


Straße, Haus-Nr. KROSENK 


BLZ 


PLZ, Wohnort 


Bitte beachten: 


Telefon-Nr. ıt Angebot gilt nur im Inland! 


re] 


RUBRIKEN ! 


beschäftigung wählt, hat vorher 
gewußt, auf was er sich einläßt. 
Und die „bösen“ Hardwareherstel- 
ler sind es, die mit neuer Technik 
immer bessere Games ermögli- 
chen. 


———— VERLIEBT 
Ich habe in der Ausgabe 5/98 
Ihren Bericht über das Spiel Com- 
mandos gelesen und habe mich 
grenzenlos in das Spiel verliebt. 
Da ich es bis zum Erscheinungster- 
min (Juni ‘98) bestimmt nicht 
aushalten werde, wollte ich Sie 


„ fragen, ob ich vielleicht vorher bei 


Ihnen eine Demo auf Ihrer Cover- 
CD finde? Kommt man an solche 
Beta-Versionen ran, oder werden 
die nur an PC-Spiele-Magazine ver- 
‚schickt? Verkaufen (oder verschen- 
ken) Sie welche an arme PC-Besit- 
‚zer? Ich hoffe, Sie können mir die- 
se Fragen beantworten (fleh). 

Dirk Weichenhain, Hamburg 


PCACTIOM Durchhalten, Dirk! 
Sei hart! Natürlich bemühen wir 
uns, eine Demoversion zu bekom- 
mer. (wahrscheinlich für 7/98). 
Kauf’ Dir also unbedingt die näch- 
ste PCA-Ausgabe (hehe!). Und um 
noch etwas klarzustellen: Betaver- 
sionen sind Vorabversionen von 
Spielen und keine Demos. Betas 
bekommen nur Zeitschriften und 
natürlich die sogenannten Beta- 
Tester, die bekanntlich Bugs aus- 
merzen sollen, Wir können diese 
Software _verständlicherweise 
nicht verschenken oder verkaufen. 
Ach ja: Hersteller bieten ihre De- 
mos. manchmal im Internet an. 


—— __NIVEAULOS? 
Die erste Seite („Auftakt“) finde 
ich dermaßen schlecht, daß ich 
nur den Kopf schütteln kann. Die- 
sen niveaulosen Dialog kann man 
sich doch wirklich ersparen und 
ein persönliches und nettes Wort 
über die Tests oder Themen der 
‚Ausgabe verlieren. 

Patrick Denecke per e-Mail 


PCACTION Du findest den Auf- 
takt also schlecht und niveaulos. 
Wir haben das zur Kenntnis ge- 
nommen und sind jetzt beleidigt. 


„ Quatsch! War nur 'n Scherz. Aller- 


dings zeigen uns etliche Zuschrif- 
ten, daß andere Leser anderer 
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Meinung sind. So ist das halt im 
Leben: Viele halten den Schrift- 
steller Günter Grass für einen bril- 
lanten Mann, andere fühlen sich 
von seinen Werken angeödet. 
Manche mögen Austern, manche 
nicht. Es gibt Leute, die stehen auf 
Modern Talking, und es gibt Men- 
schen, die können über dieses Duo 
nur den Kopf schütteln. Wer bei 
unserem Auftakt zwischen den Zei- 
len liest, wird übrigens häufig et- 
was über die Tests und Themen der 
Ausgabe erfahren - auf etwas an- 
dere Art und Weise. 


—— RUCKELRUCKEL 
Ich muß mit Bedauern feststellen, 
daß meine Lieblingsspiele auf 
meinem Computer (Pentium 166, 
32 MB RAM, 1 MB PCI-Grafikkarte) 
so stark ruckeln, daß der Spiel- 
spaß deutlich leidet. Ich habe 
mich deshalb zum Kauf einer 3D- 
Grafikkarte entschlossen, wobei 
mir bis jetzt die Diamond Viper 
V330 am besten gefällt. Frage: Ist 
diese High-End-Karte nicht viel- 
leicht doch ein wenig zu gut für 
meinen PC? Sollte ich mir nicht 
vielleicht eine etwas ältere Karte 
zulegen? 

Markus Späth, Waltershausen 


PCACHON Ehrlich gesagt ver- 
wundert es nicht, daß Deine Lieb- 
lingsspiele so ruckelig daherkom- 
men. Eine normale SVGA-Karte mit 
1 MB ist heutzutage wirklich nicht 
mehr aktuell, wohingegen Dein ei- 
gentlicher Rechner für die meisten 
Spiele wohl noch einige Monate 
ausreichen wird. Die Viper V330 
zeigt ihre Leistung jedoch erst auf 
flott getakteten Systemen, wes- 
halb in Deinem Fall wohl eine Add- 
on-Karte der Marke Voodoo Gra- 
phics anzuraten wäre - sofern Du 
mit den 2D-Leistungen Deiner bis- 
herigen PCI-Karte zufrieden bist. 
Eine Anmerkung am Rande: Mit 
dieser Ausgabe starten die Hard- 
ware-Tips & Tricks, die in jeder 
Ausgabe wichtige Fragen aufgrei- 
fen und unklare Begriffe erläu- 
tern. 


_— NAMENSWUNSCH 
Ich möchte gerne ein paar Dinge 
wissen: 1. Was meint Ihr, welches 
das zukunftssicherste 3D-Add-on- 
Board ist? 2. Wer beantwortet die 


Leserbriefe (ich bitte um Namen)? 
3. Wie wäre es, wenn Ihr auf ein 
‚oder zwei (oder drei oder vier) Sei- 
ten ein paar kurze Tests über in- 
teressante Internetseiten ab- 
drucken würdet? 

Benedikt Weiler, Böbrach 


So mögen wir’s, kurz und bündig! 
Zu 1.: „Zukunftssicher“ ist ein Be- 
griff, der im Zusammenhang mit 
PCs immer gefährlich ist. Momen- 
tan sieht es so aus, daß ein 3D- 
Add-on-Board mit Voodoo’-Chip 
eine gute Wahl ist. Zu 2.: Du bit- 
test um Namen, hier sind sie: Hu- 
go, Egon, Giselher. Im Ernst: Einer 
unserer Redakteure ist der Ober- 
Leserbriefe-Onkel, der aber Briefe 
auch mal zur Beantwortung an 
Kollegen weiterleitet. Wer von uns 
fünf das große Los gezogen hat, 
dürft Ihr raten. Schickt eine Post- 
karte mit der Lösung an uns. Es 
gibt auch sicher keinen Preis. Zu 
3.: Was mit dem Internet und Onli- 
ne-Spielen zusammenhängt, ver- 
wursten wir in der Netzwelt. „Nor- 
male“ Sites dürften für unsere Le- 
ser nicht so interessant sein, daß 
wir dafür extra Platz einräumen. 
Ausnahmen bestätigen die Regel 
(siehe kostenlos.de in PCA 
5/98). 


_—— KAUFBERATUNG 
Ich finde den „HardwareXtra“-Teil 
ein wenig unpassend in einer Zeit- 
schrift wie der PCA, da sie doch 
eindeutig ein „PC-Spiele-Magazin“ 
ist. Joysticks oder ähnliches okay, 
aber sonst? 

Hartmut Krause per e-Mail 


PCACHON Eine Kaufberatung 
für Grafik- oder Soundkarten soll 
für Computerspieler nicht interes- 
sant sein? Viele Zuschriften unse- 


[0] 


1 


rer Leser beweisen, daß unsere 
Hardware-Rubrik enorm beliebt 
ist. Und falls Du z. B. einen Moni- 
tortest meinst, so glauben wir, 
daß dieser ebenfalls seine Da- 
seinsberechtigung hat. Unser Vor- 
schlag: Wenn Du es schaffst, ein 
Spiel durchzuzocken, ohne einen 
Bildschirm an den PC anzuschlie- 
ßen, geben wir Dir recht. Neben- 
bei erwähnt: Man darf auch ein 
wenig über den Tellerrand blicken. 


— PIRATEN 
Seit einiger Zeit beschäftigt mich 
folgende Frage: „Wann ist eine Ko- 
pie eine Raubkopie?“ Tja, ich habe 
paar Kopien von meinen Origina- 
len, und da frage ich mich nun: 
„Ist das eine Raubkopie oder eine 
Sicherheitskopie?“ Bei uns gibt es 
Läden, die Software verleihen, wie 
verhält sich die Angelegenheit 
dort, wenn ich mir z. B. etwas lei- 
he und vorhabe, das zu kopieren. 
Ist das legal oder nicht? 

Joschi per e-Mail 


Solange Du Deine Originale nur für 
Deinen eigenen Bedarf kopierst 
(Sicherheitskopie), bist Du aus 
dem Schneider. Für alles andere 
kommst Du wahrscheinlich als 
Softwarepirat in den Knast (naja, 
vielleicht nicht sofort, aber es 
kann deftig teuer werden). Spiele 
in einem Laden zu leihen und zu 
vervielfältigen, ist natürlich nicht 
erlaubt, außer es handelt sich um 
Freeware. Shareware darf man für 
eine bestimmte Zeit nutzen, dann 
muß man sie vorı der Platte putzen 
oder dafür blechen. Übrigens 
kannst Du oft in den Handbüchern 
ersehen, wie die „Spielregeln“ 
sind; zum Beispiel, ob für den Mul- 
tiplayer-Modus jeder Teilnehmer 
eine eigene Version braucht. 


HÄUFIG GESTELLTE FRAGEN 


Daß die letzte Jewelcase-Rückseite auf der Rückseite der 
Leserbriefseite abgedruckt war, war nicht sonderlich glück- 
lich. Und könntet Ihr Euer CD-Heft nicht anders befestigen? 


Wegen des hartnäckigen Klebstoffs zerreißt leicht die ganze Seite... 


PCACTIOM Das mit der Jewelcase-Rückseite auf der Rückseite der 
Leserbriefe-Rubrik war in der Tat nicht günstig. So etwas läßt sich lei- 
der nicht immer vermeiden, sorry! Aber der Klebstoff, der das CD-Heft 
hält, ist doch gar nicht so anhänglich. Im Rahmen eines kurzen, re- 
daktionsinternen Bastelkurses haben wir's ausprobiert. Wer das Boo- 
klet vorsichtig löst, kann keine Probleme bekommen. Und ein Skalpell 


können wir leider nicht beilegen. 


Anno 1602 } 
Age of Empire 79,99 
Blade Runner 77,99 
Die by the Sword 64,99 
F1 Racing 69,99 
Incoming 79,99 
Jedi Knights 74,99 
Bean ; Monopoly WM-Edition 64,99 
Für Österreich - Preise x 7,5 = ÖSch Red Baron 2 

Ra TE elreTlae Starcraft 


chischer Post und wird in ÖSch bezahıt. Kosten wen D 


Titel des Monats 
Mai: 
Forsaken 


Togamm _P 


nur solange Vorrat reicht! 1 53.99 | Joysticks 
olange Vorrat reicht 3 Hi Notebook Joystickport 109.9: 
Alta Bat 29,99 
Alfa Dread Joypad 19,99 


Alfa Taın 
Alfa 


Thrustmaster 


Soundkarten 


97 Enzyktop 168.99 
Weltatlas > 129,33 


Fallout 


Liste „Flugsims” anfordern! 


Die cD-ROM enthält neue Karten un 
pagnen für Einzel- un den Mehrspieler- 
wi eitereS Zubehör zum Spiel! 


modus 50 ie W 


Zue EPOCHE" 
„on für Agsıres, 
ren 
ers 
- 


Über 50 neue Szenarios zu dem MicroProse-Hit. 

Zu jedem Szenario gibt es technische Infos und eine 
Kurzbeschreibung. Für alle „Civilization 2*-Fans etwas: 
historische Schlach- 
ten, ganze Kriege, 
Science-fiction und 
spannende Phanta- 
siewelten. Ein Add- 
On für viele Stunden 
Spielspaß. 


100 neue Szenarios und damit wieder viele Stunden 
Spielspaß für alle Besitzer von Siedler 2 (Vers.1.5) bietet 
„Die Besiedlung“. Über ein komfortables Menü können 
alle Levels installiert - 
werden. Mit auf 

der CD-ROM: ein 
ausführlicher Work- 
shop mit erprobten 
Strategien und 
zahlreichen neuen 
Tips& Tricks. 


Eine randvolle CD-ROM mit über 100 unterschiedlich aus- 
gerüsteten Charakteren, mehreren Cheatprogrammen und 
einer detaillierten Erklärung jedes Gegenstandes und Geg- 
ners in der Welt von ng 

Diablo erwartet Sie 
mit diesem Add-On. 
Komfortabel zu in- 
stallieren und mit 
übersichtlichen Me- 
nüs für jedermann 
sofort geeignet. 


Mit dieser CD erhalten Sie 60 brandneue Multiplayer- 
Karten für das Spiel mit 2 bis 8 Spielern, die über ein 
komfortables Menü nach unterschiedlichen Kriterien 
(Kartengröße - Spie- 
leranzahl - Terrain) 
ausgewählt werden 
können. Zusätzlich 
noch spielbare 
Demoprogramme 
brandneuer PC- 
Actionspiele. 


Deutschlands großer 


Fachverlag für Computer-  COMPU 


und Videospielemagazine 


HARDWARE Ial=lS} 


Grafik-Treff 


Update Creative Labs 

Mittlerweile wurde das Spiele- 
bundle für die 8 MB-Version der 
Creative Labs 3D Blaster Voodoo? 
bekanntgegeben: Incoming, 
6-Police, Ultimate Race Pro und 
Actua Soccer versüßen das Voo- 
doo-Leben der Beschleunigerkar- 
te. Der Clou bei der Sache: Auch 
die Käufer der 12 MB-Version 
kommen von nun an für den 
Preis von 600,- Mark in den Ge- 
nuß der Spielebeilagen. Wer 
schon eine Karte ohne Games 
eingekauft hat, ruft einfach un- 
ter der Servicenummer an und 
bekommt die Software durch ei- 
nen Kaufnachweis nachträglich 

zugeschickt. 


Alle Voodoo’- 
Karten von Creative Labs werden 
nun ohne Aufpreis mit Spielen 
ausgeliefert. 


Info: Creative Labs, 089- 
9579081 (www.creaf.com) 


Preissenkung bei 
Diamond Multimedia 

Wie im Vorfeld erwartet, senkt 
Diamond Multimedia die Preise 
für die Monster 3D (Chip: Voodoo 
Graphics) sowie die Viper V330 
(Chip: Riva 128). Während die 
Add-on-Karte nun für einen 
empfohlenen Verkaufspreis von 
250,- Mark den Besitzer wech- 


Monster 3D II 


ist nun auch mit 12 MB 
Speicherausstattung erhältlich. 


Ein Test folgt in Ausgabe 7/98. 


Kinn 6/98 re cams 


selt, liegt die Riva-Karte bei 
279,- Mark. Als 3D-Flitzer für et- 
was betagtere Rechner ist die 
Monster 3D auf jeden Fall ein 
echtes Schnäppchen wert. Mitt- 
lerweile sind auch die 12 MB- 
Versionen der Monster 3D II 
(Chip: Voodoo’) für 599,- Mark in 
den Hardware-Läden zu finden. 
Eine ausführliche Besprechung 
dieses Award-Anwärters finden 
Sie in der nächsten PCA. 

Info: Diamond, 08151-266-330 
(www.diamondmm.com) 


Grafik-Attacke durch 
Hercules 
Im Mai sind gleich zwei neue 
Grafikkarten von Hercules zu er- 
warten. Die Terminator 
128/3D (169,- Mark) ba- 
siert auf dem brandneuen 
53 Trio 3D-Chip in AGP-Aus- 
führung, der auf einen 230 
MHz RAMDAC, 8 MB SDRAM 
| und eine 128 Bit breite 
Speicherarchitektur zurück- 
greift. Für Spieler sind 3D- 
Features wie trilineares Fil- 
Y tern, ein OpenGL-Spieletrei- 
ber sowie die (laut Pressemit- 
teilung) angegebene Leistung 
von 40 MTexel/s von Interesse. 
Als Einstiegskarte in die 3D-Welt 
dürfte der Chip bei preisbewuß- 
ten Spieler sicherlich eine Rolle 
spielen. Bei der Hercules Termi- 
nator 2x/i (249,- Mark) handelt 
es sich hingegen um eine In- 
tel740-basierende Karte, die 
8 MB SDRAM und ein 64-bittiges 
Speicher-Interface besitzt. Ei- 
ne hohe Bildqualität in 3D 
wird durch die Unterstüt- 
zung zahlreicher Features 
erreicht, die vor allem auf 
DirectX6 ausgerichtet sind. 
Die Unterstützung von 
OpenGL für entsprechende 
Spiele wie Half Life oder 
Unreal zeichnen die AGP 
2X-kompatible Karte eben- 
falls aus. Beide Platinen 
werden sich schon in den näch- 
sten Wochen unseren Spiele- 
Benchmarks stellen. 
Info: Hercules, 089-898905-73 
(www.hercules.com) 


Controller-Mix 


Vidis Destiny 

Steering Wheel 

Vidis bietet sein mit zahlreichen 
Aktionsknöpfen beflastertes PC- 
Wheel mittlerweile in einer mo- 
difizierten Version an. Neben ei- 
ner stärkeren Zentrierfeder hat 


Das Lenkrad- 
System von 
Vidis wurde 
einer leich- 
ten Schön- 
heitsopera- 
tion unterzogen. 


man sich auch der Pedale ange- 
nommen, die sich im Spielebe- 
trieb nun standhafter zeigen. 
Mit Spielebundle (Have a N.I.C.E 
Day oder Need for Speed II) ko- 
stet das Lenker-System 169,- 
Mark, ohne Beigaben liegt es bei 
149,- Mark. 

Info: Vidis, 040-514840-0 
(www.leda.co.uk/default.htm) 


Anubis Typhoon Game 
Pad Eag 


Eine neue Gamepad-Entwicklung 
ist von Anubis erhältlich, Das 


53 kehrt mit einem neuen 
Trio-Chip auf die 3D-Bühne 
zurück (hier zu sehen: die 
Hercules Terminator 128/3D) 


Outfit des Eagle Pads ist dabei 
vom SideWinder Gamepad von 
Microsoft inspiriert. Neben einem 
Daumenwerkzeug befinden sich 
sechs Feuertasten sowie zwei 
Trigger auf der Digi-Oberfläche. 
Ein Modus-Schalter erlaubt auch 
Turbo-Einlagen, die für PC-Prügel- 
spiele von Interesse sind. Leider 
liegt dem Controller keine ei- 
gene Windows-Software bei. 
Info: Anubis, 06897-9088-25 
(www.typhoon.co.uk) 


Neue Controller 
von Saitek 

Saitek wird auf der Ende 
Mai stattfindenden E3 in 
Atlanta einige revolu- 
tionäre Controller vor- 
stellen. Neben dem (y- 
borg Pad (Preview in PCA 
5/98, 5. 166) erblickt unter 
anderem der Cyborg 3D Digi- 

tal das Licht der Joystickwelt. 

Das herausragende Feature des 
mit digitaler Präzision arbeiten- 
den Sticks ist sicherlich seine 
vollendete Ergono- 

mie. Hobby- 
Schrauber 
haben die 
einzigar- 
tige 
Möglich- 


2 Der Bumerang 
keit, den Cy- yon Anubis ist 
borganjede für Action-Fans 
Handgröße so- mit Reflex-Am- 
wie für Links- bitionen ent- 
oder Rechts- wickelt worden. 


Noch im Mai will Hercules mit 
der Lieferung von Intel740- 
Grafikkarten beginnen. Einen 
Leistungstest können Sie also 
voraussichtlich schon in der 
nächsten PC Action besichtigen. 
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händer umzubauen (siehe Abbil- 
dung). Im Softwarebereich ver- 
spricht Saitek eine komfortable 
Programmierungs-Möglichkeit 
sowie Konfigurations-Files für 
Top-Spiele. 

Info: Saitek, 089-54612710 
(www.saitek.de) 


Gravis Xterminator 
Auch Gravis nutzt die E3 als 
Plattform, um der Öffent- 
lichkeit neue Controller 


vorzustellen. Eines der 


Der Schnellfeu- 
er-Abzug läßt 
sich für den op- 
timalen Spiele- 
spaß frei konfi- 


gurieren. 


Links-/Rechtshänder-Schub- 
regler im Eigenbau: Per Im- 
busschraube lassen sich die 
Hebel einfach von links nach 
rechts umsetzen. 


CMC Limbo 300 PCI 
CMC bietet ab Juni 


eine preisgünstige 
„| PCI-Soundkarte 
# | mit dem ALS 300- 
Soundchip von Ad- 
vance Logic an. 
Das Klangbrett soll nach eigenen 
Angaben zu DirectSound (3D) 
und den neuen SideWinder-Joy- 
sticks von Microsoft kompatibel 
sein. Unter Windows stehen 
außerdem ein Wavetable-Synthe- 


interessantesten Produkte ist da- 
bei der Xterminator, der schon 
im Juni erscheinen soll. Das 
Drückeberger-Pad vereint ein di- 
gitales Steuerkreuz und einen 
analogen Bewegungsmelder. Die 
ergonomisch angeordneten 
Funktionstasten sind geschmei- 
dig geformt und werden von ei- 
nem analogen Throttle-Schieber 
flankiert. Weitere Features sind 


| Der Knüppel- 
Kopf ist frei 
drehbar und 
kann nach vor- 
ne oder hinten 
geneigt werden. 


Die Handabla- 
ge ist in der 
Höhe verstell- 
bar und kann 
nach links ver- 
| setzt werden. 


sizer sowie zusätzliche 3D-Soun- 
deffekte zur Verfügung. 

Info: 089-6145190 
(www.cmcmedia.com) 


Neue Aureal 3D-Version 

Die Firma Aureal wird ab Mai ei- 
ne neue Version ihrer Sound-Pro- 
grammierschnittstelle A3D veröf- 
fentlichen. A3D Version 2.0 wird 
dabei mehrere Verbesserungen 
gegenüber der aktuellen Platt- 
form aufweisen, die unter ande- 


Der Gravis Xterminator 
ist durch seine hohe Funktio- 
nalität für viele Spielegen- 
res gleichermaßen nützlich. 


die direkte Anschlußmöglichkeit 
eines zweiten Pads, ein 8 Wege- 
Coolie Hat, analoge Flipperta- 
sten (für Pinball- oder Sport- 
spiele) sowie eine umfangreiche 
Programmier-Software. 

Info: Gravis, www.gravis.com 


keaitech Trackitarı TrackMan 
Der TrackMan Marble+ & 
N 


spricht alle Freunde 
gepflegter Ballma- 


schinen an. 

Der Logi- 

tech- iR 

Trackball 

(0 rd PR 

Mark) wird 

mit dem Beim TrackMan Mar- 
Daumen ble+ von Logitech 
fernge- dient ein Echsenau- 
steuert geals komfortabler 
und ver- Bewegungs-Ball. 


fügt über ein Arsenal von drei frei 
programmierbaren Funktionsta- 
sten. Außerdem wird der Maus-Er- 
satz durch ein Tastenrad verschö- 
nert, das zum Scrollen oder Zoo- 
men in Anwendungen verwendet 
werden kann. 

Info: 089-89467-0 
(www.logitech.de) 


rem bei Jedi Knight (LucasArts) 
oder Star Fleet Academy (Inter- 
play) zum Einsatz kommt. So 
werden Spiele mit A3D 2.0-Un- 
terstützung durch Sounds aufge- 
möbelt, deren Reflexionen an 
Wänden oder Dungeon-Mauern 
nachgebildet werden. Um den 
Realismus zu verstärken, ist so- 
gar das Klangverhalten beim 
Marschieren auf Teppich oder 
Gras berechenbar. Damit auch 
Soundkarten ohne A3D-Kompati- 


Pilotenwerkzeug 

von Thrustmaster 
Mit zwei Controllern will 
Thrustmaster seine Vorherr- 
schaft in den Spiele-Lüften aus- 
bauen. Das Attack Throttle 
(149,- Mark) ist ein digitales Steu- 
er-Gerät, das jeden analogen 
Knüppel programmierbar macht 
und zum digitalen Arbeiten kon- 
vertiert. Jeder Spielefinger steu- 
ert einen Funktionsbutton. Der 
Gashebel kennt vier generelle Zu- 
stände, die je nach Bewegung ein- 
rasten, und ist auf eine Windows- 
Umgebung ausgelegt. Die Elite 
Rudder Pedals (179,- Mark) agie- 
ren Betriebssystem-unab- 
hängig und sind als 
“ Werkzeug für Flugsims 
konzipiert. High-End-Pi- 
loten werden ihren Ru- 
derspaß haben, auch wenn 
die Fußablagen einen Tick zu 
steil geraten sind. 
Info: Thrustmaster: 
08161-871093 


Die neuen TM-Controller sind sehr gı 
Hilfsmittel für Ihren PC-Pilotenscheii 


bilität 
nicht auf 
Effekte 
verzichten 
müssen, 
wird die 
neue API- 
Version auch eine Emulation 
durch den Einsatz der CPU bein- 
halten. Wie sich diese Software- 
Lösung in der Praxis bewährt, 
wird die Zukunft weisen. 

Info: Aureal, www.aureal.com 
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GRAFIKKARTEN 


GRAFIK-GESCHOSSE 


Kurz nach unserem CeBIT-Special trudelten schon die ersten Testkandidaten ein. Aus der Voodoo’- 
Abteilung präsentieren sich Karten von Guillemot und Anubis als Benchmark-Opfer für unseren 


P233 MMX. Außerdem nahmen wir die 3D Fire AGP 5000 und die V-Raptor 3D ins Testvisier. 


Anubis stell- 
\ te uns eine Referenzplatine zur 
" Verfügung, die schon ab Mitte Mai 
schön verpackt in den Hardware- 
läden bereitsteht. Mit einem emp: 
fohlenen Verkaufspreis von 549,- 


Genoa wendet sich nach 

dem Virge-Chipsatz nun dem 
Rendition V2200 zu. Die uns vorlie- 
gende Platine verfügt über 8 MB 


SGRAM, Videoein- und -ausgänge 


Noch 
bevor Guille- 
. mot die AGP- 
Welt auf Pentium 

II-Systemen mit ei- 

ner i740-Karte unsicher machen 
will, hat sich die Verkaufsversion 
der 12 MB Voodoo’-Karte im Test- 
labor angemeldet. Preislich gese- 


nase 


Der 
Mainboard- 


| Bauer Tekram begibt sich mit 
einem echten Preisbrecher in 

die Grafikkarten-Arena. Die AGP 
5000 wird dabei durch den Riva 128 
Prozessor von nVidia angetrieben 
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Mark (449,- Mark für 8 MB) und 
zwei Jahren Garantie stellt das He- 
xenboard eine zarte Versuchung 
dar. Im Kampf mit den Spielebench- 
marks läßt sich die 3D Max II dabei 
keinesfalls unterkriegen. Dank der 
neuesten Referenztreiber kann das 
Anubis-Geschoß locker mit der Zau- 
ber-Konkurrenz mithalten. Wenn 


Genoa V-Raptor 3D 


und gehorcht dem AGP 1X-Modus. 
Damit verfügt sie zwar über eine 
größere Daten-Bandbreite, kann 
jedoch keine Texturen im 
Hauptspeicher ablegen. Wie die 
übrigen Verit-Kandidaten über- 
zeugt die V-Raptor vor allem durch 
ihre hervorragende Bildqualität. 
Immerhin steht mit trilinearem 
Textur-Filtering ein Feature auf der 


Guillemot Maxi Gamer 3D’ 


hen befindet sich das zauberhafte 
Add-on-Board in den Regionen der 
Konkurrenz; so liegt die 12 MB-Va 
riante bei 599,- Mark (ohne Spie- 
le) bzw. 629,- Mark (mit Incoming 
OEM und Fi Racing Simulation). 
Die 8 MB dimensionierten Platinen 
werden hingegen für 499,- bzw. 
529,- Mark in ausgewählten He- 
xenhäusern zu kaufen sein. Da 
sich Guillemot stark am Referenz- 


ra 


und geht für den absoluten Knaller- 
preis von 200,- Mark über den 
Ladentisch. Eine generöse Ausstat- 
tungsabteilung sucht man natürlich 
vergeblich: Neben dem Board befin- 
den sich nur noch eine einfache Trei- 
ber-CD sowie ein mageres Handbuch 
im Beschleuniger-Karton. Auch die 


Hardware-Ausstattung kocht auf 


phoon 3D Max II 


D Fire AGP 5 


überhaupt gemäkelt werden kann, 
dann betrifft dies die Ausstattung. 
So ist das mitgelieferte Loop- 
Through-Kabel zwar angenehm lang 
ausgefallen, sorgt in höheren Auf- 
lösungen aber leider für unschöne 
Muster im 2D-Bereich - notfalls 
sollte man dieses beim Händler um- 
tauschen. Fazit: Wer auf den Preis 


Grafikmatte, das bisher nur vom 
Voodoo’-Chipsatz beherrscht wird. 
In einen regelrechten Geschwindig- 
keitsrausch verfällt die Platine aber 
nicht. Die Ergebnisse mit unseren 
Spiele-Benchmarks ordnen das Be- 
schleuniger-Reptil leicht unterhalb 
vom Riva 128 und der direkten 
Konkurrenz Hercules Thriller 3D 
ein, die ihren Chip mit 62,5 statt 


Design von 3Dfx orientiert hat, 
liegen die Performancewerte 
gleichauf mit dem Anubis-Board. 
Auch die schon getesteten 12 MB 
V’-Bretter arbeiten nicht in ande- 
ren Geschwindigkeits-Sphären, so 
daß dieses Unterscheidungskrite- 
rium nicht zum Tragen kommt. Im 
Gegensatz zur 3D Max II überzeugt 
jedoch die Ausstattungs-Abtei- 
lung. So ist das Durchschleifkabel 


00 


Sparflamme: Weder Video-Funktio- 
nen noch TV-Out sind auf der vorlie- 
genden Platine integriert. Dafür darf 
sich der preisbewußte Spieler auf ei- 


nen Riva-Renner freuen, der sowohl 
in der 2D- als auch in der 3D-Perfor- 
mance im HiColor-Modus (16 Bit 
Farbtiefe) überzeugen kann. Der 
neueste Referenztreiber von nVidia 


schielt und kein Spielebundle 
braucht, kann bei diesem V’-Renner 


bedenkenlos zugreifen. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 


gut 
sehr gut 


Performance: sehr gut 


Gesamturteil: 


mit 50 MHz taktet, Außerdem er- 
reichen die Echtfarben-Grafikmodi 
im  2D-Bereich schon bei 
1.280x1.024 ihr Maximum. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


von besserer Qualität, außerdem 
liegt der Karte ein SLI-Kabel bei. 
Wie schon miroMEDIA und Creative 
Labs zuvor erhält die Karte hierfür 
einen PC Action-Award. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


sehr gut 
sehr gut 
sehr gut 


Gesamturteil: sehr gut 


emuliert sogar Anti-Aliasing oder 
Fog Table, was jedoch meßbar zu La- 
sten der 3D-Geschwindigkeit geht. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


befriedigend 
sehr gut 
gut 


Gesamturteil: 


GRAFIKKARTEN 


Bildwiederholraten (fps) 
Forsaken, Turok 


BB Anubis 3D Max II 
I GI Maxi Gamer 30° 


IM Tekram 30 Fire 
Genoa V-Raptor 
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Forsaken 
800x600 


Forsaken 
640x480 


Turok 
800x600 


Turok 
640x480 


MM Anubis 3D Max II 
8 GI Maxi Gamer 3D' 


I Tekram 30 Fire 
Genoa V-Raptor 


Bildwiederholraten (fps) 
Incoming, Q2 OpenGL 


EN) 


Incoming Incoming 02 OpenGL 02 OpenGL 
640x480 800x600 640x480 800x600 


Die Voodoo’-Konkurrenten gehen gleichauf über die Ziellinie. 
Die Kombi-Konkurrenz kann da leider nicht ganz mithalten. 


Auch hier zeigt sich kein Unterschied zwischen den Hexen-Beschleu- 
nigern. Bei 800x600 ist ein leichter Einbruch zu erkennen. 


Guillemot TECHNIK-ABC 
Modell Typhoon 3D MaxII V-Raptor Maxi Gamer 3D’ 3D Fire AGP5000 z 
Info-Telefon 06897-908825 02104-39877 0211-33800-0 02102-3028-00 nen 
Preis (it. Hersteller) | DM 549,- DM29./0- DNS, DM 199,- A rip 


Chipsatz 


Glättung von Kanten, um pixelige Konturen zu 


Voodoo’ Rendition V2200 Voodoo’ Riva 128 verhindern # Bilineare Filterung: Farbliche Ab- 
Bauform pcI PCI/AGP pc AGP stimmung von bestimmten Texturelementen # 
Grafik-RAM 12 MB EDO 4/8 MB SGRAM 12 MB EDO 4 MB SGRAM ‚Bump Mapping: Darstellung realistischer Ober- 
RAMDAC 135 MHz 230 MHz 135 MHz 230 MHz flächenstrukturen # Direct3D: Weit verbreitete 
3D-Schnittstellen D3D, Glide, OGL D3D, OGL 03, Glide, OGL D3D, OpenGL 3D-Schnittstelle des DirectX-Paketes # Glide: 
Treiber-Version 4.10.01.0015 v.1.0 4.10.01.0015 4.10.01.0206 3D-Schnittstelle des Chip-Entwicklers 3Dfx # 
Besonderheiten - TV Out, Video Spiele optional Video optional MIP-Mapping: Verwenden unterschiedlich auf- 
Garantiezeit 2 Jahre 2 Jahre 2 Jahre 2 Jahre gelöster Texturen # OpenGL: Hardwareunab- 


‚Alpha-Transparenz 


‚hängige Schnittstelle für die Arbeit mit 3D-Ob- 
Jjekten HRAMDAC: Baustein, der digitale Bild- 


ia ia ha 
Tritineares Filtering ja a h a werte in analoge Daten umwandelt # Texturing: 
Anti-Aliasing mangelhaft mangelhaft mangelhaft mangelhaft Bekleben von Spiel-Objekten (2. 8. Wänden) 
Bump Mapping ja nein i nein mit Texturen # Trilineare Filterung: Kombina- 


max. 3D (Jedi Knight) | 800x600, 16 Bit 800x600, 16 Bit 


Matrox kündigte Anfang Mai offiziell die neuen Beschleuniger-Boli- 
den Mystique 6200 und Millennium 6200 an, die beide auf Grund- 
lage des neuen Wunderchips werkeln. Die Unterschiede zwischen 
den beiden Platinen sind dabei mit der Lupe zu suchen. Sowohl die Mystique als 
auch die Millennium werden mit 8 MB RAM angeboten und sind auf 16 MB auf- 
rüstbar - beide Karten werden mit 8 MB ca. 500,- Mark kosten. Auch der AGP 
2X-Modus, die Dual-Bus-Architektur mit 128 Bit Datenbreite sowie das Render- 
Interface sind auf beiden Grafik-Produkten beheimatet. Echte Unterschiede sind 
in der Taktfrequenz des RAMDAC (My- 
stique: 230 MHz, Millennium: 250 
MHz), in der Art des verwendeten 
RAMs (SDRAM bzw. SGRAM), bei den 
TV-Qut-Funktionen sowie im Software- 
Bundle zu finden - so wird die My- 
stique einen TV-Ausgang haben und 
ein noch unbekanntes Spiel beher- 
bergen. Bretter mit 16 MB sind da- 
bei immerhin in der Lage, Spiele in 
Echtfarben bei einer Auflösung von 1.280x1.024 und 32 Bit präzisem 
Z-Buffer wiederzugeben. In 2D sind mit dieser Konfiguration 1.920x1.200 mit 
16,7 Millionen Farben (24 Bit) möglich. Erste Tests im Internet (www.toms- 
‚hardwareguide.com) bescheinigen dem neuen MGA-G200 eine hervorragende 
Bildqualität sowie eine annähernde Voodoo’-Performance. Bei der 3D-Geschwin- 
digkeit spielt die Dreiecks-Setup-Engine eine wichtige Rolle, die bis zu 1,5 Mil- 
lionen Polygone/Sek. zeichnen kann (im Vergleich: Voodoo’ schafft 1,2 Mio. Po- 
Iygone/s). Insgesamt darf man also einen heißen Grafik-Renner von Matrox er- 
warten, wobei besonders die Mystique auf den Spielermarkt ausgerichtet ist. 


ja 
800x600, 16 Bit 


PREVIEW: MATROX MYSTIQUE/MILLENNIUM 6200 


960x720, 16 Bit tion von bilinearem Filtern mit MIP-Mapping 


Die hervorragende Farbdarstellung ist auf die Art und Weise 
zurückzuführen, wie der 6200 seine Bilder berechnet, Der Chip ist 
in der Lage, den Rendervorgang in 32 Bit Farbtiefe durchzuführen 
und auf 16 Bit (wie bei Forsaken) herunterzurechnen. Ergebnis: 
scharfe Kontraste und leuchtende Farben auf Texturen. 


Forsaken verwendet leider kein 
Anti-Aliasing, das der 6200 als 


Die sehr guten Transparenzeffek- 
te sind auf das Alpha Blending 
des Matrox-Chips zurückzuführen. 1 
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3D-Feature beherrscht. 


LS SRAFIKKARTEN 


O 
Boards mit Voodoo’- 
Chipsatz besitzen ne- 
ben der hohen Bild- 

qualität und der flotten 3D-Perfor- 

mance noch einen weiteren Vor- 
teil gegenüber herkömmlichen 

Beschleunigern: Per Scan Line In- 

terleaving (SLI) können zwei 

gleichartig konstruierte V’-Plati- 
nen zur gemeinsamen Zeichenar- 
beit überredet werden. Das Team- 
work dieser beiden Add-on-Karten 
bedeutet in der Praxis, daß ein 
Brett die geraden Linien zeichnet, 
während das andere sich um die 
ungeraden kümmert. SLI funktio- 
niert laut 3Dfx nur mit Karten des 
gleichen Herstellers, die darüber 
hinaus noch mit identischen RAM- 

Bestückungen gesegnet sind. Dar- 

aus folgt, daß weder die Kombina- 

tion einer 8 MB- und einer 12 MB- 

Karte noch das Zusammenschrau- 

ben von Voodool und Voodoo’ 

(momentan) funktioniert. 


Kuppel-Theorie 
Was bringt nun die Arbeitsteilung 
zweier V‘-Monster in Ihrem Rech- 
ner? In der Theorie verdoppelt 
sich die Pixelfüllrate (also die 
Fähigkeit, eine bestimmte An- 
zahl Pixel pro Sekunde zu 
zeichnen) sowie der 
Framebuffer (4+ 
4 MB) - als direkte 
Folge ergibt sich die 
Darstellungsfähigkeit 
von Spielen 
1.024x768 Bildpunkten 
bei eingeschaltetem Z- 
Buffer. Der Texturspei- 
cher verändert sich durch 
das Zusammenlegen je- 
doch nicht, da Textur-Tape- 
ten weiterhin in beiden Pla- 


VOODOO? Im DOPPELPACK 


tinen gleichzeitig bereitgehalten 
werden müssen. Wäre nun ein 
Spiel lediglich füllratenlimitiert, 
so könnte man durch SLI dramati- 
sche Performance-Zuwächse errei- 
chen. Tatsächlich hängt der Ge- 
schwindigkeitsrausch beim Spie- 
len aber auch zum großen Teil 
vom Hauptprozessor des Rechners 
ab, da gewisse Schritte in der 3D- 
Pipeline die CPU-Teilnahme vor- 
aussetzen. Und wenn diese zu 
langsam arbeitet, wartet der Gra- 
fikprozessor hilflos auf die Geome- 
triedaten, anstatt die Renderma- 
schinerie anwerfen zu können. 


SLI in der Praxis 

Um das SLI-Mysterium in der Pra- 
xis erproben zu können, bauten 
wir zwei Guillemot Maxi Gamer 3D* 
(90 MHz Takt) mit je 12 MB RAM 
in unseren Testrechner. Dieser be- 
stand aus einer P II-300 MHz CPU, 


128 MB SDRAM, einer Elsa Win- 
ner 100/T2D sowie einer 6 GB 
IBM-Festplatte. Als Spiele-Bench- 
marks mußten die Spezialversio- 
nen von Incoming und Forsaken, 
die Turok-Demo (640x480 mit Gli- 
de, 800x600 mit Direct3D) sowie 
Q1 OpenGL (timedemo2) bzw. 02 
OpenGL (massivel-Demo) von id 
Software herhalten. Die Ergebnis- 
se sind dabei auf den ersten Blick 
etwas ernüchternd. Im direkten 
Vergleich zeigt sich eigentlich nur 
bei Forsaken und Q1 OpenGL 
(nicht in der Abbildung) eine ech- 
te Leistungssteigerung - und die 
ist eher akademisch, da die Fra- 
meraten des Single-Boards für je- 
den High-End-Piloten mehr als 
ausreichen. Bei allen anderen 
Spielen offenbart sich vielmehr, 
daß die CPU den limitierenden 
Faktor darstellt. Interessanterwei- 
se stellt der Übergang auf 
1.024x768 Bildpunkte kein Pro- 
blem für den Voodoo-Doppelpack 
dar: Mit Ausnahme 
von Forsaken 
bleiben die Fra- 
meraten bei 
allen Auflö- 
sungsstufen 
absolut kon- 
stant. Der X 
hat also genü- 
gend Reser- 
ven, um auch 
DB höhere Zei- 
chenansprüche 
zu meistern. Der Ein- 
bruch bei Turok von 640x480 


Ma- 


ster, die andere wird als Slave eingestuft 
und kann kein eigenes Bild darstellen. 


An dem 
abgebildeten 

Donut erkennt man hervorragend, 
wie realistisch die Oberfläche des 
Gebäcks wirkt. Das gestempelte 
3Dfx-Logo demonstriert hierbei 
die Bump Mapping-Fähigkeit von 
Voodoo’, 


auf 800x600 läßt sich durch den 
Wechsel der 3D-Schnittstelle er- 
klären - in der Demoversion ist 
der hochauflösendere Modus in 
Glide nicht anwählbar. 


Fazit 

Wer keinen High-End P II sein ei- 
gen nennt, braucht sich erst gar 
nicht mit dem Erwerb eines SLI- 
Systems auseinandersetzen - die 
500,- Mark sollten besser in ein 
SCSI-System oder in System-RAM 
investiert werden. Die einzigen 
Vorteile eines V’-Powerpaketes lie- 
gen momentan im 1.024x768-Mo- 
dus (sofern das Spiel diesen un- 
terstützt) sowie in konstant hohen 
Frameraten, die fast unabhängig 
von der gewählten Auflösung er- 
reicht werden. Auf der anderen 
Seite stehen hohe Anschaffungs- 
kosten, die Belegung eines weite- 
ren PCI-Slots (sofern man nicht 
die Variante von Quantum 3D 
wählt) sowie horrende CPU-Vor- 
aussetzungen. Für 1998 gibt es 
deshalb wohl vorerst keine ver- 
nünftigen Einsatzgebiete eines 
SLI-Flitzers. 


Bildwiederholraten (fps) 
Incoming, 02 OpenGL 


BB Guillemot Maxi Gamer 3D 
M Guillemot Maxi Gamer 30’ SLI 


Incoming 
640x480 


Incoming 
800x600 


Incoming 
1024x768 


a2 02 a2 
640x480 800x600 1024x768 


Bildwiederholraten (fps) 
Forsaken, Turok 


MB Guillemot Maxi Gamer 3D' 
8 Guillemot Maxi Gamer 3D’ SLI 


Forsaken 
640x480 


Forsaken 
800x600 


_Forsaken 
1024x768 


Turok 
640x480 


Turok 
800x600 


Incoming verzeichnet auf dem SLI-System mit steigender Auflösung 
sogar leichte Performancegewinne. Q2 OpenGL läßt der Hardware- 
180] Doppelpack hingegen eher kalt - hier ist die CPU die Bremse. 
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Forsaken dankt den Einsatz zweier Hexenbretter mit einem meßba- 
ren Frameraten-Zuwachs. Bei Turok bewegt sich aufgrund der star- 
ken CPU-Abhängigkeit jedoch herzlich wenig. 
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SOUNDKARTEN 


SCHALLMAUER 


Wer immer noch mit einer billigen Dröhnplatine seinen Spielespaß bestreitet, sollte langsam aber sicher 
mit dem Sparen anfangen. In den nächsten Wochen und Monaten werden Heerscharen von PCI-Platinen 


zum wohlklingenden Musizieren einladen. Den Anfang machen Soundkarten von Anubis und Diamond. 


Die erste 
klangstarke Audioplatine 

von Anubis wird vom Ensonig- 
Chipsatz ES1370 angetrieben, der 
auch auf der Sound Blaster PCI64 zu 
finden sein wird. Gegenüber seinem 
Chip-Vorgänger (siehe Test in PCA 


Neben 
TerraTec 
(Test in PCA 4/98) bie- 
tet nun auch Anubis ein PCI- 
Soundboard auf Basis des Aureal 
Vortex-Chips an. Wie schon die 
XLerate überzeugt die kleingehalte- 
ne Platine durch die Kompatiblität zu 


Kaum auf 
der CeBIT 
angekün- 
digt, fand die Sonic 
\ Impact auch schon den Weg in 
unseren Testrechner. Als Kandidat 
für die notwendige Klangarbeit wur- 
de der Maestro-2-Chip von ESS ver- 
pflichtet, der hardwareseitig mit 64 


Easylite Digital Audio PCI 


Gold Digital Audio PCI__ Sonic Impact 


1/98) weist der Klangkollege einige 
Verbesserungen auf. So bietet das 
Board-Design netterweise Anschlüsse 
für vier Boxen, wodurch sich speziell 
angepaßte DirectSound 3D-Spiele 
(wie Fi Racing Simulation über einen 
Patch) wesentlich realistischer in die 
Gehörgänge schleusen. Außerdem 
hat der Anwender die Wahl zwischen 
2, 4 und 8 MB großen Sets für MIDI- 


den neuesten Standards wie Direct- 
Sound (3D) oder Aureal 3D. Werden 
entsprechend programmierte Spiele 
wie Jedi Knight gestartet, wird der 
Hörer mit erstaunlichen 3D-Effekten 
bombardiert - echte Raumklänge 
werden jedoch verweigert, da die 
A3D-Schnittstelle nur mit einem 
Lautsprecher-Paar zusammenarbei- 


Stimmen MIDI-Musik zum besten ge- 
ben kann. Weitere Features sind die 
Anschlußmöglichkeiten von 4 Laut- 
sprechern, DirectSound 3D-Unter- 
stützung, SideWinder-Kompatibilität 
sowie der zukunftssichere DLS-Sup- 
port. Um musikalische Erlebnisse der 
MIDI-Art genießen zu können, ste- 
hen unter Win95 2 bzw. 4 MB große 


“S Anubis Typhoon’EasyLite Digital Audio PCI 


Musik unter Win95. Mit dem 8 MB 
Sample musiziert Age of Empires 
recht lauschig - negative Auswirkun- 
gen sind aber die Belastung des PCI- 
Busses sowie die Notwendigkeit eines 
dicken System-RAMs. Grünes Licht 
kann beim SideWider-Test gegeben 
werden, auch die DOS-Kompatibilität 
wurde mit der SB Pro-Unterstützung 
brauchbar gelöst. Insgesamt ein 


‚Anubis Typhoon Gold Digital Audio PCI 


tet. Im Musikbereich werkelt der Chip 
mit einem 4 MB großen Wavetable- 
Set, das unter Win95 hochwertige 
MIDI-Stücke abspielen kann. Die MS 
SideWinder-Unterstützung sowie die 
DOS-Kompatibilität stellen die Klang- 
karte vor keine Probleme - mehr als 
FM-Musik bekommt man aber nicht 
zu hören. Fazit: ein hervorragender 


Settings bereit. Diese werden in den 
System-RAM geladen, klingen jedoch 
nicht grandios. In Age of Empires 
vergreift sich jedenfalls so mancher 
Posaunentusch herzhaft im Tonfall. 
Da kein Soundspeicher auf der Karte 
ist, sind unter DOS nur Sound- 
blasterklänge bzw. FM-Musik zu er- 
lauschen. Die Sonic Impact ist eine 


[®) 


preiswertes Klangspielzeug mit di- 
rektem Draht zum Spielerherz. Der 
Vergleich mit der Creative Labs-Vari- 
ante dürfte spannend werden. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


befriedigend 
gut 
gut 


Gesamturteil: 


PCI-Lärmer, der jedoch erst ab einem 
Pentium 200 MMX richtig zur klangli- 
chen Entfaltung kommt. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


preisgünstige PCI-Alternative, die je- 
doch nicht an die Spitze der neuen 
Platinengeneration treten kann. 


Ausstattung: 
Hardware-Features: 
Performance: 


Gesamturteil: 


TECHNIK -ABC 


Hersteller Anubis Typhoon Anis Typhoon Diamond AD/DA-Wandler: Wandelt analoge Signale in ein digitales 
Info-Telefon 06897-9088-25 06897-9088-25 08151-266-330 Datenformat um (und umgekehrt) # Aureal3D: Schnittstelle 
Preis (it. Herst.) |DM99,- DM 149,- DM 109,- der Firma Aureal für realistischen 3D-Sound in Spielen 
Soundchip Ensonig1370 Aureal Vortex ESS Maestro-2 1 DirectSound: Schnittstelle zum Abspielen und Abmixen von Klangdatei- 
Stimmen/Kartentyp| 32 (Winss)/PCI 64 (Wings)/PCI 64 (Minds) /PCI en Fe ee r er De, für aa et 
na im Spielebereicl [-Synthese: Erzeugung künstlicher Instrumen- 
Kompasaiät en < SURTOE UNI EN, STD ENEN, tenklänge für MIDI-Musik # MIDI: Dekor era augn Austausch von Musik- 
GM, WT32,DSound, Ensonig  DSeund (30), DIS, A3D DSound (D),015  Yateien zwischen PC und MIDI-Hardware # MPU-401: Hardware-Interface 

Eingänge Line In, Mikro Line In, Mikro Line In, Mikro zum standardisierten Transport von MIDI-Dateien # Wavetable-Synthese: 


(2x) Line Out, MIDI/Game 
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Line Out, MIDI/Game 2x Line Out, MIDI/Game MIDI-Musik wird über „echte“ Instrumente der Soundkarte abgespielt. 


Der aktuelle 
WM Timer 98 


2) Alle Infos zur deutschen 
Mannschaft 


(2) Zahlen, Daten, Fakten 
{2 Portraits der Teams und Top-Stars 


{2 Die Stadien und der Spielplan zum 
Selbsteintragen 


Eine Publikation der 


MC 


MEDIA CONSULTA 


Ab sofort überall im Handel 


JOrSTICKS 


WIDERSTANDS- 


In PCA 1/98 befaßte sich die 
Hardware-Redaktion ausführlich 
mit Gamepads, Lenkradsystemen 


und 3D-Controllern. Um die wei- 


te Welt der Spiele-Eingabegeräte ' 
noch eingehender zu erforschen, 
widmen wir uns diesmal der Joy- 


stick-Spezies. 


erade im Controller-Markt 
(GG: eine unglaubliche 

Angebots-Vielfalt. Neben 
dem häßlichen 30-Mark-Entlein 
gibt es eine Reihe hochwertiger 
Joystick-Modelle, die eine Kau- 
füberlegung wert sind. Damit Sie 
beim nächsten Gang ins Kaufhaus 
nicht von der Masse an ausgestell- 
ten Controllern erschlagen werden, 
haben 15 Spiele-Knüppel 


Kinn 6/98 umrecnms 


wir 


Testla- 
bor zitiert 


das 
und 
ausführliche Un- 
tersuchungen 
durchgeführt. 
Die 
Redaktion verlangte den Probanden 
dabei Handfertigkeit, Widerstands- 
kraft und Spieletauglichkeit ab. 
Leider war es noch nicht möglich, 
USB-Eingabegeräte in den Testlauf 
zu integrieren. Spätestens im gol- 


Hardware- 


denen Spieleherbst wird es jedoch 
genug willige Kandidaten geben, 
die sich gegenüber dem neuen Bus- 
standard anschlußfreudig zeigen. 
Wie sich die neuen Features des 


Universal Serial Bus auf Spiele-Per- 
Daddelspaß und Pro- 
grammiervielfalt auswirken, werden 
Praxisdurchläufe 
schon in wenigen Monaten zeigen. 


formance 


entsprechende 


Test-Ansprüche 

Neben konservativen Joysticks oh- 
ne Programmierambitionen stehen 
Freudenknüppel mit Keyboard- 
Connection auf dem Testplan. Die 
drei wesentlichen Kriterien für eine 
Urteilsfindung waren die Abteilun- 
gen Ausstattung, Software und 
Technik. Wichtige Merkmale bei der 
Ausstattung sind Tastenformatio- 


nen, Kabellängen, Dokumenta- 


KAMPFER 


tionen und beigepackte Spiele. 
Software steht für die software- 
technische Einbindung des Control- 
lers, die Bedienungsfreundlichkeit 


Die Programmier-Software von 
Guillemot ist einfach zu bedie- 
nen und vereint dabei die wich- 
tigsten Funktionen. 


der vorhandenen Programmier-Fea- 
tures und die Kompatibilität zu 
(reinem) DOS und Win95. Die Tech- 
nik ist ein Sammelsurium von vie- 
len Einzelfaktoren und für das Ge- 
samturteil am bedeutsamsten. Die 
Hardware-Redaktion knöpfte sich 
alle Testkandidaten hinsichtlich Wi- 
derstandseigenschaften, Ergono- 
mie-Erlebnisse (Griff-Haltung, Hand- 
ablage, Knopferreichbarkeit und 
Links-/Rechtshänder-Feature), Sta- 
bilitätssituation sowie Spielsteue- 
rung vor. Eine qualitativ hochwerti- 
ge Verarbeitung wurde selbstver- 
ständlich ebenfalls gerne gesehen. 


Sticks im Netz 

Leider fristen Spiele-Controller ein 
recht unspektakuläres Dasein im 
Blätterwald der Computer-Zeit- 
schriften. Kann sich der interes- 
sierte Leser vor Komplettsystem- 
oder Grafikkarten-Reviews kaum 
noch retten, sind die Rezensionen 
von Joysticks bis auf sporadische 
Artikel in Spielemagazinen eher 
mit der Lupe zu suchen. Was macht 
der echte Fan also? Natürlich ins 


Internet flüchten. Einen hervorra- 
genden Marktüberblick ver-schaf- 
fen die Hardware-Seiten auf 
http://www.gamecenter.com - 
über 50 aktuelle Controller 
werden hier ausführlich vorge- 
stellt. Eine weitere nie versiegende 
Informations-Quelle stellt http:// 
www.gamespot.com/ugm/index.ht 
ml dar. Dort kann der kauf- und in- 
formationswillige Freak die Bespre- 
chungen zahlreicher Sticks abru- 
fen. Auch http://www.gamesma- 
nia.com/cgi-bin/default.exe? 
english/techie ist als aktuelles 
Testmedium nicht zu verachten. 
Für Force Feedback-Verrückte ist 
http://www.force-1.com die erste 
Adresse im World Wide Web. Aktu- 
elle Infos rund um die Wackel-Sze- 
ne sowie Release-Listen von FF- 
Spielen machen die Fan-Seiten 
zum unentbehrlichen Rüttel-Ratge- 
ber. Brandheiße Sticks findet der 
interessierte Widerstandskämpfer 
auch unter http://www.game- 
stats.com/reviews/hardware/ 
joyofjoys.html. 


Thilo Bayer 


ACT Labs Eaglemax 


JOrSTICKS 


KOMMENTAR: JOWSTICKS 


ie | Ob Flugsimulationen, Actionspiele oder sogar 3D-Shooter: Ei- 
nen Joystick sollte jeder Spielefreak auf den heimischen Spie- 
letisch geschraubt haben. Die Qual der Wahl betrifft dabei ins- 
gesamt drei Kategorien. Anspruchslose Gemüter kommen mit einem ein- 
fachen 4 Tasten-Controller aus, während es Flugsimulations-Aufsteiger 
nach einem nicht programmierbaren Joystick mit Throttle und Coolie-Hat 
gelüstet, High-End-Helden, die ein Tom Cruise-Poster im Top Gun-Kostüm 
anbeten, sind dagegen nur mit einem echten Steuerknüppel zufriedenzu- 
stellen, der entweder direkt oder über ein entsprechendes Throttle pro- 
grammierbar ist. Die meisten der im folgenden vorgestellten Joysticks 
stammen aus der Analog-Abteilung. Im Gegensatz zu den Digital-Control- 
lern kennen sie nicht nur die Zustände „an” oder „aus”, sondern können 
auch die Intensität der Bewegung verarbeiten. Durch diese Technik stel- 
len gefühlvolle Flugmanöver oder stufenlose Geschwindigkeitsregulierun- 
gen kein Problem mehr dar. Als Referenzspiele für die widerspenstigen 
Drückeberger mußten Shadows of the Empire von LucasArts sowie Wing 
Commander Prophecy von Origin herhalten. Hervorzuheben sind dabei 
der Eaglemax von ACT Labs sowie 
der Jet Leader 3D von Guillemot. 
Der Flugadler erhält den Award, da 
er für einen moderaten Preis eine 
ernorme Funktionalität sowie eine 
hervorragende Spielsteuerung bie- 
tet. Als Preis-Leistungs-Tip geht der 
Guillemot-Pilot über die Ziellinie: 
Für 70,- Mark erhält der Controller- 
Käufer ein höchst spielbares Ge- 
fährt mit einem umfangreichen 
Ausstattungspaket. 


Die Prophezeiungen des neue- 
sten Wing Commanders als Grad- 
messer für flotte Flugeinlagen. 


So sehen richtig lässige Joy- 
stick-Designs aus. Man nimmt 
das Fundament des SideWinder 
3D Pro von Micro- 
soft und integriert 
einen höchst an- 
schmiegsamen Adler-Knüppel 
sowie mannigfaltige Hardware- 
Optionen. Die Entwickler von 
ug ACT Labs haben 
nen warten auf den fleißigen lasst 
Programmier-i max ein wirk- 


Der Adler-Griff liegt anschmieg- 
sam in den Spielegreifern. 


NL 


lich heißes Flug-Werkzeug auf 
die Beine gestellt. Zehn Knöpfe 
sowie der Coolie-Hat können 
durch die Keyboard-Connection 
programmiert werden, außerdem 
warten ein analoges Throttle, 
Autofeuer sowie Trimmer auf den 
eifrigen Anwender. Den einzigen 
Fleck auf der weißen Knüppelwe- 
ste verursacht das Gefummel zur 
gleichzeitigen Hutschalter- und 
Throttle-Aktivierung - hier ver- 


Guillemot Jet Leader 3D 


Frisch von der CeBIT kommt das 
neue Flieger-As vom Spielehard- 
ware-Fetischisten Guillemot. Für 


d laubli- 
Die Handablage ist per re 
Schraube höhenverstellbar. 


chen Preis von 

70,- Mark ist 
der geschmeidig geschnitzte 
Stick mit acht programmierbaren 
Knöpfen (Win95), Throttle, Coo- 
lie-Hat, Digital-/Analog-Schalter 
Tu sowie einer höhen- 


die Kompatibilität zum verstellbaren Hand- 
ablage bepflastert. 


TM-/CH-Modus her. 


Darüber hinaus krönt der Jet 
Leader seinen äußerst standsi- 
cheren Drückeberger-Auftritt mit 
Links-/Rechtsgreifer-Support 
und einer gelungenen Windows- 
Programmieroberfläche. Unter 
(reinem) DOS arbeitet das 
schwarze Spielemöbel wahlweise 
im TM- oder CH-Modus und kann 
manuell durch Achsenräder ge- 
trimmt werden. Rundflüge in WC 
Prophecy oder F22 ADF absolvier- 
te der Pilotenanwärter trotz 


abschiedet sich das sonst hart- 
näckig verfolgte Konzept der Be- 
nutzerfreundlichkeit. Trotz allem 
erhält der Eaglemax als bester 
Joystick im Testfeld den PC Ac- 
tion Award. 


Ausstattung: 
Software: 
Technik: 


Gesamturteil: 


sehr gut 
gut 
sehr gut 


sehr gut 


leichter Trägheitsmomente mit 
Bravour. Einzige Negativpunkte: 
Der Coolie-Hat steht auf wackeli- 
gen Beinen, und die Feuerknöpfe 
am Knüppel sind vergleichsweise 
schwergängig ausgefallen. 


Ausstattung: 
Software: 
Technik: 


Gesamturteil: 


sehr gut 
gut 
gut 
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Spartanisch, praktisch, gut: So 
könnte man den Combatstick in 
Kurzform beschreiben. Ein solides 
schwarzes Fundament, eine origi- 
naltreue Nachbildung des echten 
F-16-Knüppels, ein Gas-Rädchen, 
sechs Schalter und zwei 4 Wege- 
Schalter nennt der CH-Stick sein 


Produ 


Anders als der Combat-Kollege ist 
der Fighterstick nicht auf ein 
Throttle angewiesen, um den Freu- 
den der Programmierbarkeit zu 
frönen - die Keyboard-Connection 
macht’s möglich. Der Pilotenknüp- 
pel für Profis ist in jeder Hinsicht 
mächtiger als der erwähnte CH-Co- 


Der marineblaue F-22X vom be- 
kannten Maus-Designer Genius 
wendet sich durch die Tasten- 
Ausstattung hauptsächlich an 
Freunde gepflegter Flugis und ist 
CH Pro-kompatibel. Hut-Schalter, 
analoge Throttle- und Ruder- 
rädchen sowie ein Steuerknüp- 
pel-Outfit geben dezente Hin- 


Dem Thunderbird sieht 
die konstruktionstechnische Ver- 
wandtschaft zum Gravis Blackhawk 
an. Die Unterschiede liegen in ei- 


man 


ner größeren Handablage mit Ru- 
der- und Throttle-Spielzeug sowie 
dem farblich eher schwülstigen Ou- 
tfit. Die Spielsteuerung in Windows 


Der Flight Force Pro ist zwar 
schon ein etwas älteres Knüp- 
pel-Kaliber, kann sich durch ein 
angenehmes 
Verhältnis aber trotzdem im 
Flug-Feld behaupten. Die Scho- 
koladenseiten des Sticks be- 
treffen den enorm standsiche- 
ren Metallfuß, die universale 


Preis-Leistungs- 


CH Products F-16 Combatstick 


eigen. CH Products merkt man aber 
immer noch die Zugehörigkeit 
zum DOS-Zeitalter an. Erst der 
Download eines Updates erlaubt 
die entsprechende Nutzung des 
Joysticks unter Win95/DirectX. 
Fazit: bodenständige Flug-Action 
für einen mittelprächtigen Preis. 


ts F-16 Fighterstick 


pilot: Standsicherheit, ein 8 Wege- 
und drei 4 Wege-Plastikknubbel 
lassen ihn zum variantenreichen 
Garanten für erfolgreiche Flug- 
stunden avancieren. Ungetrübten 
Fliegererlebnissen stehen die noch 
im Betabetrieb befindliche Win95- 
Programmier-Software sowie die 


-”" JGenius Flight’ 2000 F-22X 


weise auf diese Vermutung. 
Selbst manuelle Trimm-Tasten 
finden sich auf der Unterseite 
der Stick-Konstruktion. Etwas 
kräftigere Federeinstellungen 
hätte man dem F-22X aber dann 
doch gönnen können. Nach eini- 
gen Snowspeeder-Turns auf dem 
Eisplaneten wünscht sich der 


Gravis Thunderbird 


95 zeigt sich dabei mal wieder von 
der störrischen Seite - das Ruder- 
rad will partout nicht erkannt wer- 
den. In der Ergonomie-Abteilung 
ergibt sich ein zwiespältiges Bild. 
Während der eigentliche Griff an- 
schmiegsam das Fingerwerkzeug 
verwöhnt, sind die Tastenqualität 


InterAct PC Flight Force Pro 


Links-/Rechts-Greifbarkeit so- 
wie die Auto-Feuermelder für 
alle Tasten. Außerdem ist alter- 
nativ ein Schub-Schieber oder 
ein 4 Wege-Coolie-Hat einsatz- 
bereit. Weniger erbaulich sind 
die schlechte Erreichbarkeit der 
einzelnen Spiele-Klaviertasten 
sowie das technisch schwach 


Da wird es eigentlich höchste Zeit 
für einen Nachfolger. 


Ausstattung: gut 
Software: gut 
Technik: gut 


Gesamturteil: 


Notwendigkeit überdimensionier- 
ter Knüppel-Greifer entgegen. 


Ausstattung: sehr gut 
Software: gut 
Technik: gut 


Freak jedenfalls mehr Gegenkräf- 
te von dem Widerstands-Weichei. 


Ausstattung: gut 
Software: befriedigend 
Technik: gut 


Gesamturteil: 


und die Drehräder-Anordnung nicht 
gerade berauschend. 


Ausstattung: gut 
Software: befriedigend 
Technik: gut 


konzipierte Throttle. Fazit: ein 
günstiger Prügel für Einsteiger- 
naturen. 


gut 
befriedigend 


gut 


Gesamturteil: 


Professor Teacher präsentiert: 


VILLA 
'IRAMAR 


«Eine neue Technik‘der 2D'& 3D Visualisierung macht " 

VILLA zu einem lebendigen Ort, den Sie als BIN. 
Biene und als Mensch erleben können + Die umfang- | - . 
reichste-Logikspielesammlung-auf dem Markt.»_Über. 1 
400 MB stilvoll gerenderte und realistisch vertonte u 
Umgebung » Mehr als 200 MB Rätselspaß* Unendliches Das Nipponspiet 
Spielevergnügen + Mittels „Gäste- ee Ya 
buch“ können Sie einmal ent- Ei ForIeT 

deckte Rätsel sofort anwählen 


> Im Exklusivvertrieb von: Berufen selten voR: 
| el: Moon CAM X 


Tel: 02404 | 9852-12 Düs Murmelspiet Das Spinnenspiel 
Bastei-Rätselsoftware im Internet: http;:, ‚raetsel.de » htto://www.uxsoftware.de 
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Thrus 


Von InterAct/Jöllenbeck wurde 
uns ein sehr preiswertes Spielzeug 
zur Verfügung gestellt. Die ange- 
nehm ergonomische Entwicklung 
ist gleichermaßen für Links- und 
Rechtshänder geeignet - Doppel- 
knöpfe auf beiden Seiten machen 
es möglich. Bis auf einen Coolie- 


‘ Logitech WingMan 


Der stämmige Logitech-Klotz 
wird wahrscheinlich nie einen 
Schönheitspreis gewinnen, als 
Spiele-Allrounder ist er jedoch 
mit Sicherheit nicht zu verach- 
ten. Ein wohlgeformter Joystick- 
Griff, zu bedienende 
Funktionsknöpfe und eine gute 
Win95-Software stehen auf der 


sauber 


Saitek X7 - 34 


Die Mikroschalter-Verehrer von 
Saitek haben mit dem X7 - 34 ei- 
nen kleinen, aber feinen Stick im 
Programm. Das schwarze Spiele- 
Gefährt steht zwar auf etwas 
wackeligen Beinen, stößt jedoch 
in erfreulich ergonomische Di- 
mensionen vor. Als Standard-Con- 


Saitek X3 - 30 


Den großen Bruder des X7 stellt 
der X8 - 30 dar, der auch unter 
dem Synonym „Acemaster 18” Be- 
kanntheit erlangt hat. Spielerna- 
turen mit gutgebauten Finger- 
sammlungen werden sich über den 
mächtigen Griff und den Throttle- 
Bolzen freuen - weniger gelungen 


Inhaber von mittelgroßen Spiele- 
pranken können aufatmen: Mit 
dem Top Gun von Thrustmaster 
werden auch für normalgewach- 
sene Rechtshänder erfolgreiche 
Flugerlebnisse greifbar. Die soft- 
waretechnische Einbindung ver- 
läuft idiotensicher, hardwaresei- 
tig sind vier Standard-Feuerta- 


InterAct PC Sabre Pro 


Hat kann der Sabre nicht mit Flugi- 
typischen Tasten aufwarten, dafür 
hat er manuelle Trimmer und eine 
Auto-Feuer-Option. Haarsträuben- 
de Wendemanöver sind durch die 
weiten Wege kaum möglich - mehr 
Rückgrat wäre wünschenswert ge- 
wesen. Insgesamt ein brauchbarer 


Extreme Digital 


Habenseite des digitalen Extre- 
mes. Mit Hilfe des Treibers sind 
denn auch alle sechs Feuertasten 
ansprechbar, so daß den Pro- 
grammierfreuden des Benutzers 
keine Hindernisse im Wege ste- 
hen. Weniger erbaulich ist der 
schlappe Throttle-Schalter, das 
fehlende Ruder sowie die nicht 


troller ohne Flug-Ambitionen be- 
sitzt der X7 - 34 eine Turbofunk- 
tion sowie Trimm-Dich-Tasten für 
den manuellen Justierbedarf. Po- 
sitiv sind die sichere Verbindung 
zum PC und der moderate Preis zu 
sehen. Auf der Gegenseite sind et- 


was überdimensionierte Funk- 


sind der lummelige Coolie-Hat so- 
wie die Riesen-Tasten an der Spitze 
des Griffs. Immerhin darf der Stick- 
Schrauber an der Trimmung und 
den Turboeinstellungen drehen, 
wohingegen das Faltblatt und die 
DOS-Kalibrierungs-Software etwas 
angestaubt sind. Insgesamt ist der 


master Top Gun 


sten sowie eine große Hütchen- 
Spirale auf dem Stick plaziert. 
Das ergonomische Design sowie 
die Handablage stehen auf der 
Habenseite, ein negativer Ein- 
schlag ist beim Knopf-Handling 
festzustellen. Wer auf Ruder und 
Throttle verzichten oder auf exter- 
nes Werkzeug zurückgreifen kann, 


Allrounder mit vorbildlicher Ver- 
bindung zum Joystick-Port. 


Ausstattung: befriedigend 
Software: gut 
Technik: befriedigend 


Gesamturteil: befriedigend 


unbedingt für alle Spiele glei- 
chermaßen geeignete Digital- 
Technik. 


Ausstattung: gut 
Software: sehr gut 
Technik: gut 


Gesamturteil: 


tionsknöpfe und die relativ magere 
Spannkraft des Griffs zu nennen, 


Ausstattung: befriedigend 
Software: gut 
Technik: gut 


Gesamturteil: 


Saitek-Stick ein solides Werkzeug 
für anspruchsvollere Flug-Gemüter. 


Ausstattung: gut 
Software: befriedigend 
Technik: gut 


Gesamturteil: 


ersteht mit dem Tom Cruise- 
Gedächtnis-Knüppel eine günsti- 
ge Fliegenklatsche, 


Ausstattung: 
Software: 
Technik: 


Gesamturteil: 


JOrSTICKHS 


“Thrustmaster X-Fighter 


Der für knapp 100,- Mark ange- 
peilte X-Fighter sieht im Vergleich 
zum Top-Gun-Kollegen wie dessen 
großer Bruder aus. Er zeichnet 
sich durch eine unbarmherzige 
Standsicherheit, einen wohlge- 
formten Griff inklusive Handabla- 
ge sowie eine flinke Knopferreich- 


rust Predator 


Die fliegende Untertasse mit Me- 
tall-Standfuß von Trust präsentiert 
sich als gediegene Daddel-Persön- 
lichkeit. Der Ausstattungsbereich 
gehört dabei zu den weniger vor- 
teilhaften Eigenschaften. Bis auf 
vier Standard-Tasten und einen 
Hutschalter sucht man vergeblich 


Der letzte und beeindruckendste 
Vertreter der uns vorliegenden Lo- 
gic 3-Dynastie ist der Phantom- 
Stick. Eine geschmeidige Griff- 
Oberfläche, intelligente Knopfan- 
ordnungen, stabile Spieleverhält- 
nisse sowie ein regelrechtes 
Throttle-Geschoß sind die Fea- 


‚CH Products CH Products 


Modell Eaglemax F-16 Combatstick | F-16 Fighterstick | Flight 2000 F-22X | Thunderbird Jet Leader 3D 
Info-Telefon 0541-122065 | 0541-122065 02173-9743-21 0541-122065 | 0211-33800-0 
DM 90,- 
6 3 4 « 18 
| \4 \- - |8 
ja (2x) Ja (a0) ja j ja 
| a \i 1 En 
nein nein ja j nein 
| nein ja | nein nein | nein 
nein nein nein nein ja 
| 200 | 200 | 180 180 | 
| mittel mittel mittel mittel mittel 
| gut gut | gut gut | aut 
gut qut gut gut | sehr gut 
gut | gut | befriedigend gut gut 
Thrustmaster 
WingMan Extreme x-34 x8 - 30 Top Gun %-Fighter 
Info-Telefon 069-92032165 | 089-54612710 | 089-54612710 08161-871093 08161-871093 
ie DM 49,- DM 30,- DM 79,- DM 89,- 


PC Phantom 


barkeit aus. Weitere Merkmale sind 
die locker-flockig zu bedienenden 
Aktionsknöpfe sowie der für TM ty- 
pische deftige Stick-Widerstand. 
Die Flugerlaubnis des X-Fighters 
kann durch fehlende Gas- und Ru- 
derhebel nur eingeschränkt erteilt 
werden, bei Spielen mit hohen 


nach Aktionsmöglichkeiten. Dafür 
ist die eigentliche Spiele-Skulptur 
recht ergonomisch ausgefallen und 
verfügt über einen sicheren Halt 
auf dem Schreibtisch. Eine bessere 
Bewertung wird jedoch durch die 
schwergängigen Feuerknöpfe ver- 
hindert. Insgesamt fällt der Spiele- 


tures, die das Spieleleben mit dem 
Phantom angenehm gestalten. Die 
Kompatibilität zum CH Pro ermög- 
licht eine universelle Einsetzbar- 
keit des widerstandsfähigen Knüp- 
pel-Kollegen. Lediglich die fehlen- 
de Ruder-Steuerung wirft einen 
kleinen Schatten auf den Glanz des 


Guillemot 


DM 99,- 


Reaktionsanforderungen ist der 
Widerstand etwas störend. 


Ausstattung: 
Software: 
Technik: 


Gesamturteil: 


nährwert durch den günstigen 
Preis aber recht erfreulich aus. 


Ausstattung: 
Software: 
Technik: 


Gesamturteil: 


befriedigend 
gut 
gut 


ansonsten tadellosen und ver- 
gleichsweise preiswerten Sticks. 


Gesamturteil: 


InterAct InterAct 


PC Flight Force Pro | PC Sabre Pro 
| 04287-1251-13 04287-1251-13 


DM 50,- 


Predator | PC Phantom 
wwwtrust.com 0041-417402116 
\ DM99,- 


gene] 
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Il | ij 


REFERENZEN 


Der hartumkämpfte Hardware-Markt 
auf einen Blick: Mit unseren Referen- 
zen können Sie der nächsten Ein- 
kaufs-Aktion gelassen entgegensehen. 
Jeder Anwärter auf die Käufergunst wird 
in den jeweiligen Kategorien nach seiner 


Gesamtbewertung sortiert - bei 
15-Zoll-Monitore 

jersteller Produkt Test in Info-Telefon Gesamturteil 
Nokia 449%a 12/97 089-1497360 

Philips Brilliance 105 12/97 0180-5356767 sehr gut 
ViewSonic 15GA 12/97 02154-91880 sehr gut 
Actebis Targa TM 3867-1 12/97 02921-99-4444 qut 

Eizo FlexScan F35 12/97 02153-733400 qut 
17-Zoll-Monitore 

lersteller Produkt Test in Info-Telefon ‚Gesamturteil 
Eizo FlexScan F56 1/98 02153-733000 WW 
ViewSonic  P775 1/98 02154-91880 sehr gut 
Actebis Targa TM4282-10 1/98 02921-994444 qut 

cx 1792-SE 1/98 02131-349912 qut 
Highscreen MS 175 1/98 02405-4444500 gut 


19-Zoll-Monitore 
Hersteller Produkt Testin ___ ino-Teelon Gesamturteil | 


Iiyama Vision Master 450 3/98 089-90005033 
Eizo FlexScan 67 3/98 02153-733400 sehr gut 
Hitachi CM751ET 3/98 0211-5291552 gut 
ViewSonic 6790 3/98 0130-171743 gut 
Highscreen MS 1995P 3/98 02405-4444500 qut 
Soundkarten 
teller Produkt Test in Info-Telefon 

Guillemot Maxi Sound 64 Home Studio 2 12/97 0211-338000 3 
Guillemot Maxi Sound 64 Dynamic3D 1/98 0211-338000 = 
TerraTec AudioSystem EWS64 XL 12/97 02157-817900 sehr gut 
TerraTec AudioSystem EWS64S 5/98 02157-81790 sehrgut 
Creative Labs Sound Blaster AWE 64 Gold 12/97 089-9579081 sehr qut 
Creative Labs Sound Blaster AWE 64 Value 12/97 089-9579081 gut 
Terratec XLerate 4/98 02157-81790 gut 
2D/3D-Grafikkarten 

stelle Produkt Test in Info-Telefon ‚Gesamturteil 
Diamond Viper V330 11/97 08151-266330 
Guillemot Maxi Graphics 128 4/98 0211-338000 sehr gut 
miroMEDIA Magic Premium 2/98 01805-228144 sehr gut 
Elsa Victory Erazor 11/97 0241-6065412 sehr gut 
STB Velocity 128 2/98 089-42080 sehr gut 
3D-Grafikkarten (Add-on) 

stellor Produkt Test in Info-Telefon Gesamturteil 
Creative Labs 3D Blaster Voodoo? 4/98 089-9579081 
Guillemot Maxi Gamer 30’ 6/98 0211-338000 = 


Kran 6/98 Mrecams 


miroMEDIA HISCORE’ 3D 5/98 
Diamond Monster 3D II 5/98 
Anubis Typhoon 3D Max II 6/98 
Diamond Monster 3D 11/97 
Guillemot Maxi Gamer 3D 11/97 
miroMEDIA HISCORE 3D 11/97 
Joysticks 

tersteller Produkt Test in 
ACT Labs Eaglemax 6/98 
Thrustmaster X-Fighter 6/98 
CH Products F-16 Fighterstick 6/98 
Guillemot Jet Leader 3D 6/98 
Logitech WingMan Extreme 6/98 
Suncom F-15E Talon 6/98 
CH Products F-16 Combatstick 6/98 
Thrustmaster Top Gun 6/98 
+7 Soft (Logic 3) PC Phantom 6/98 
Gamepads 

lersteller Produkt Test in 
Gravis GamePad Pro 1/98 
Microsoft SW Gamepad 1/98 
Thrustmaster Rage3D 1/98 
ACT Labs Powerramp 1/98 
ACT Labs Powerramp Mite 1/98 
InterAct 3D ProgramPad 1/98 
Genius MaxFire 1/98 
Guillemot T-Leader 4/98 
InterAct PC PowerPad Pro 1/98 
Lenkradsysteme 

steber Produkt Test in 

Thrustmaster Formula 1 1/98 
Zye Racing Simulator 1/98 
Endor Fanatec Le Mans 2/98 
Thrustmaster Formula T2 1/98 
Thrustmaster Grand Prix 1 1/98 
3D-Controller 

erstellen Produkt Test in 
Microsoft Precision Pro 1/98 
Guillemot Sphere Pad 3D 4/98 
Logitech CyberMan 2 1/98 
Microsoft 3D Pro 1/98 
Logitech Wingman Warrior 1/98 


Urteilsgleichstand sind darüber 
hinaus noch Einzelmerkmale rele- 
vant. Neuzugänge ohne ausführli- 
che Besprechung, die im Schwester- 
magazin PC Games vorgestellt wurden, 
sind gekennzeichnet und werden in 
einer späteren Ausgabe vorgestellt. 


01805-225450 
08151-266330 
06897-908825 
08151-266330 
0211-338000 

01805-225450 


sehr gut 
sehr gut 


sehr gut 
sehr gut 


Info-Telefon 

0541-122065 
08161-871093 gut 
0541-122065 gut 
0211-338000 gut 
069-92032165 gut 
0541-122065 qut 
0541-122065 gut 
08161-871093 gut 
‚0041-417402116 gut 


‚Gesamturteil 


Info-Telefon Gest 
0541-122065 
0180-5251199 sehr gut 
08161-871093 sehr gut 
0541-122065 gut 
0541-122065 gut 
04287-125113 gut 
02173-974321 gut 
0211-338000 gut 
04287-125113 gut 


Info-Telefon 

08161-871093 
0541-122065 gut 
06021-840681 gut 
08161-871093 gut 
08161-871093 gut 


‚Gesamturteil 


Info-Telefon Gesamturteil 
0180-5251199 ? 
0211-338000 qut 
069-92032165 gut 
0180-5251199 gut 
069-92032165 gut 


Mo-Sa 17:00 


MTV ALARM. Die neue Show. Mit vielen Gästen, viel Sound und viel Christian Ulmen. Macht Euch bereit. 
Unverschlüsselt über Kabelanschluss der Deutschen Telekom. Gratisinformation unter 0130-0555 


A 


MUSIC TELEVISION 


SIE =] Tg] DIE LETZTE SEITE 


Man könnte fast den Eindruck bekommen, 
daß sich Herbert Aichinger ein wenig zu 


‚Age of Empires - TIPS ...157 sehr in den Test von Crystal Dynamics“ Pan- 
Alpha Centauri - VORSCHAU 38 . inai R ns 
Archronae = VORSCHAU Pe demonium 2 hineingekniet hat - seine gele- 


Andretti Racing - UPDATE CD-ROM gentlichen Rückfälle in die Flower Power- 
‚Anno 1602 - DEMO ‚CD-ROM P . 
Anno 1602 - TIPS „u... 137 Zeit kann er nun auch nach außen hin 
Anno 1602 - TIPS 157 . = 
Anstoss 2 - Verlängerung - TIPS 160 nicht länger verleugnen. 
‚Armor Command - UPDATE ‚CD-ROM 
Babylon 5 - VORSCHAU +2 
BattleZone - UPDATE ‚CD-ROM 
BattleZone - TIPS 159 
Black Dahlia - UPDATE ‚CD-ROM 
Burnout - TEST 22 
Colin McRae Rally - VORSCHAU 48 
‚Croc - Legend of the Gobbos - TIPS 159 
Daikatana - VORSCHAU 28 
Dark Reign - UPDATE CD-ROM 
Daytona USA Deluxe - UPDATE ‚CD-ROM 
Der Industriegigant - DEMO CD-ROM 
Der Planer 2 - UPDATE ‚CD-ROM 
Descent 3 - VORSCHAU 36 
Descent Freespace - DEMO ‚CD-ROM 
Die by the Sword - UPDATE CD-ROM GIMME DA PEACE MAN! 
Die Versuchung = TEST 92 si ie 7 , il 
Pan Kansar = UMBATE 5 Herrlich, was sich die PR- Abteilungen der 
Dunkle Manöver - DEMO {CD-ROM Spiele-Hersteller so für ihre Produkte einfal- 
‚Dunkle Manöver - UPDATE ‚CD-ROM len lassen. Christian Müller jedenfalls war ® 
‚Emergency - TEST 94 . 
ua Ba nach dem Öffnen der ersten Interstate '82- 
22 ADF = UPDATE (CD-ROM Pressemitteilung nicht wiederzuerkennen. 
Fi Racing Simulation - UPDATE ‚CD-ROM 
Fallout = TIPS . 157 
FIFA 98 - UPDATE ... ‚CD-ROM 
Flight Unlimited 2 - UPDATE ‚CD-ROM En Miller 
Floyd - DEMO ‚CD-ROM Enns _— 
Flying Corps - UPDATE CD-ROM ee - 
Flying Corps - UPDATE CD-ROM Trotz der totalen „Nachrichtensperre” einiger Hersteller kurz vor der E3 sickert doch 
Iying Corp: . . 
erlernen el I noch immer die eine oder andere Information durch. Trotzdem erwarte ich in diesem 
Forsaken = UPDATE ‚CD-ROM Jahr aus Atlanta einiges über die Hammer-Spiele 1999. 
FPS Ski Racing - UPDATE ‚CD-ROM 
Frankreich 98 - TEST 56 term Mi 
Frankreich 98 - TIPS 27 an (N ag 
Game, Net & Match - TEST 62 
ER N) rom Hechel! Frankreich 98 hat mich echt heiß auf die WM gemacht. Jawohl, ich glaube an 
Hardball 6 - DEMO ‚CD-ROM Bertis Buben, und Bier und Chips sind auch schon gebunkert! Vorher geht's aber noch 
of Darkı = DEM\ ‚CD-ROM ” 
Herrscher der Meer - UPDATE osoy zur E3, ‘mal sehen, wie FIFA 99 aussieht. 
Herrscher der Meere - DEMO ‚CD-ROM 
Hexplore - DEMO ‚CD-ROM Nerhert Alchinaer 
Hexplore = TEST ü 34 \ - ln 
en Pen ‚Immer wenn man glaubt, langsam müßten alle Möglichkeiten eines Spielegenres ausge- 
Jazz Jackrabbit 2 = DEMO CD-ROM schöpft worden sein, erlebt man wieder eine Überraschung! Homeworld von Relic hat 
‚Jedi Knight = TIPS 160 fr n P 
John Sinclair = TEST 78 mich in diesem Monat erneut davon überzeugt, daß noch lange nicht aller Tage Abend ist. 
Kiss'nKill = DEMO ‚CD-ROM 
KKND 2 = Krossfire - DEMO CD-ROM A nder Geltenpo 
KKND 2 - Krossfire - TEST 66 . “ 2 nz 
LMK - DEMO ‚CD-ROM 2 . en P nn 
MAX. 2= VORSCHAU... “0 Während die Kollegen Bigge und Fränkel für eine Woche Vergnügen nach Atlanta Jet- 
le FORD ten, die besten neuen Spiele sehen und jeden Abend einen draufmachen, müssen wir 
Manalink- UPDATE... EO-RON hier die Stellung halten. Das Leben ist einfach ungerecht! 
ticro Machines v3.0 - TEST 2 
Microsoft Golf 98 - TEST 64 en Ankel 
Might & Magic 6 - TEST 38 varmld Inkeil 
Might & Magic 6 - TIPS 135 I Fr % y F. 
Monkey Island I- TIPS 17 Nachdem ich in Dallas mit Daikatana einen weiteren vielversprechenden 3D-Shooter im 
tonopo! tion 7 r r P 
Wonster fnuck Madness 2 - TEST 108 Entwicklungsstadium begutachten durfte, halt’ ich die Warterei kaum mehr aus. Ich will 
Motorhead - TEST 110 je je 7 
Mystery Island = DENO EEON endlich Testversionen auf dem Tisch haben und spielen, spielen, spielen, spielen... 
Myth = UPDATE ‚CD-ROM 
N.LCE. 2- DEMO ‚CD-ROM 
Nuclear Strike - UPDATE ‚CD-ROM NIFI TCD M Tinge 
Outcast - DEMO (CD-ROM I IN ri L Ivi | N UIE 
Outwars - DEMO 2... CD-ROM u - — - = 
Outwars = TEST . ... 96 . 
Pandemonium 2 - TEST ....100 E3 Atlanta Conflict Freespace Dungeon Keeper 2 
Pr : Oper: ide - E z = R 2 
Plane on operation Eastside PS 7% Unser SEK ist bereits auf dem Interplays Weltraum-Oper landet Bullfrog arbeitet bereits mit 
Dune Me be DEMO en Weg nach Atlanta, um in der doch noch in den Testlabors der Hochdruck am zweiten Teil der 
Quest for Glory V - DEMO + „CD-ROM nächsten Ausgabe die Highlights PCA-Redaktion. Das Aus für den höllischen Unterwelt-Saga. PC 
Rebellion - TIPS 141 d Rt M > Ach ir 
Redline Racer - TIPS 160 ler Messe zu präsentieren. Wing Commander? ‚ction wirft 
Sensible Soccer WM Edition - TEST 64 einen er- 
Shanghai Dynasty - DEMO . ‚CD-ROM dr 
Soldiers at War - TEST FSEE, sten Blick in 
Spec Ops = TEST ... 104 " 2 
Spec Ops „Army Rangers“ - TIPS . . 2 die Gewölbe 
Star Wars Monopoly = UPDATE CD-ROM 
StarCraft - TIPS ... 159 und auf die 
StarCraft - TEST EEE; Monster- 
StarCraft - TIPS Be; | di 
StarCraft - UPOATE CD-ROM horden. 


Starfieet Academy: Chekov Missions - TEST .80 


Super Match Soccer - TEST 64 
Tennis Manager - TEST 64 
Thief - The Dark Project - VORSCHAU 3 
Tomb Raider Directar’s Cut - TIPS .157 
Total Annihilation: Die Core Offensive - TEST74 
Triple Play 99 - TEST 64 
Urban Assault = VORSCHAU 46 


Wing Commander Prophecy - UPDATE „CD-ROM 


PC ACTION 6/98 


AUSSERDEM... Spieletips zu KKND 2, Outwars, Tomb Raider Director's Cut u.v.m. 


Die nächste PC Action erscheint am 17. Jun 


Töten, verstümmeln, zerstören ... es reicht. 


Hast Du auch genug vom immergleichen Gemetzel? Wer löscht all die 
Brände, rettet die Leben und kümmert sich um die Verletzten, Unfälle 

und Katastrophen? Du! Rette Leben, beschütze die Menschen und - \ 
mache Deinen Job gut. Wir verlassen uns darauf! 


ea, a m Es. 
Mor 


w 


EI +3 
Emergency - Fighters for Life: Organisationstalent und Strategie sind gefragt! Du koordinierst die Hilfskräfte und 
Einsatzfahrzeuge wie Polizei, Feuerwehr, Notarzt und Rettungshubschrauber. Deine Leute sind hochspezialisiert 
und verfügen über modernste Ausrüstungen, aber Du bist verantwortlich! 


Dreißig überzeugende und realistische Einsatzszenarien, vom "banalen" Autounfall bis hin zur Nuklearkatastrophe. 
Du bist der Leiter der Einsatztruppe. Dein Urteilsvermögen und Deine Konzentation entscheiden über Menschen- 
leben und Schicksale. Du hast die Verantwortung! 


